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ZEDAD 





PRENUMERATA 


Każdy egzemplarz zakupiony bezpośrednio u nas kosztuje 
odpowiednio: 

numery: 1; 2/3; 4; 5; 6 - 9,5 tys. zł 

numery 7/8; 9 oraz następne - 11 tys. zł. 

Oznacza to, że można zamówić numery zaległe jak też 
zaprenumierować jeszcze nie wydane. Odbywa się to tylko 
poprzez dokonanie odpowiedniej wpłaty na nasze konto. 

Na odwrocie każdego odcinka kuponu wpłały należy dokładnie 
napisać, których numerów wpłata dotyczy. 

W przypadku prenumeraty można zamawiać numery do 
końca aktualnego okresu "małej prenumeraty”. W roku 1993 
"mała prenumerata" będzie obejmować cztery egzemplarze, 
z podziałem roku na trzy okresy: 

I - numery 1. 2. 3, 4-degz. x 11 tys. = 44 tys. zł 
II - numery 5, 6, 7, 8-4 egz. x 11 tys. = 44 tys. zł 
(jeśli do tego czasu cena nie ulegnie zmianie) 
Prosimy nie przesyłać do redakcji dowodów wpłat. 


Nasze konto: 

Pomorski Bank Kredytowy 

II Oddział w Szczecinie 

nurmer konta: 3681 13-25771-136 


Podajcie dokładny adres, imię i nazwisko zamawiającego oraz 


numery egzemplarzy, których wpłata dotyczy na odwrocie 
każdego z odcinków błankietu wpłaty. 





I ostatnia prośba - wszelką korespondencję, wpłaty etc. 
kierujcie tylko i wyłącznie na adres redakcji. 





REKLAMA 


Ogłoszenia drobne od osób indywidualnych (do 10 słów na 
kuponie wyciętym z Ill-ciej strony okładki) przyjmujemy 
bezpłatnie. Ogłoszenia drobne od osób prawnych oraz zawierające 
powyżej 10 słów - 1000 zł za słowo. 

Ogłoszenia ramkowe fminimalny format 20 cn?): 

1 cm? - 4,5 tys. zł, cała strona 2,5 mln. zł, 

cała IV strona okładki - 4 mln. zł, 1/2 tej strony - 2,5 min. zł; 
dodatkowy kolor - odpowiednio 50 % drożej. 


Ogłoszenia prosimy przesyłać listem poleconym. 
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N iewątpliwie łakomym 

kąskiem dla miłośników 
animacji komputerowej jest 
film stworzony przez Tobiasa 
J. Richtera (video) i Bjorna A. 
Lynne (audio), ludzi których 
nazwiska znane są chyba 
każdemu zainteresowanemu 
amigową sceną. 

Właśnie! "Space wars”, zos- 
tały zrealizowane tylko i wy- 
łącznie przy użyciu Amigi 
i niewielkiego osprzętu (głów- 
nie muzycznego). Do stworze- 
nia grafiki wykorzystano pięć 
komputerów wyposażonych 
w mikroprocesory 68030. 

O muzykę zatroszczyła się 
podrasowana A500, sterują- 
ca całą baterią syntezatorów 


J est już A4000! Pojawiła 
się na rynku niemieckim 
w próbnej partii i... natych- 
miast wszystkie egzemplarze 
zostały sprzedane. Po raz 
pierwszy firma Commodore 
wprowadziła na rynek nowy 
komputer i ustaliła jego cenę 
na zaskakująco niskim (?) 
poziomie. ca. 4400, DM z 
6MB RAM i 120MB twardym 





















spowodować. : że A400$'s 
Należy tu ięgać 
jest to cena, należą 
dotychcz |ciĄ tylką za 
k; przęspie: j 
rąjącąkpróce 
A 


prót sóręm naje 
ićĄkilKakrginie więcej. 
nadzieję, że cena ta 
mgźże /jeszcze nieznacznie 
aśg/gdy tylko A4000 przes- 
arfie być towarem na który 
trzeba czekać w kolejce. 

Do tych, dla których mi- 
mo wszystko cena wydaje się 
być zbyt wygórowana, Com- 
modore kieruje swoje nowe 
oferty awnich m. in. 
A4000/030 lub 020. Będą to 
*czterotysiączki” z proceso- 
rami starszych gengzacj 
(68030 lub 68020 
wiednio tańsze. 




















ramowania, któj e było 


wegii. 

I jeśli komuś 
niewiele, proponuję uwzględ- 
nić, iż *Space wars” zawierają 
ponad 8 tys. klatek animacji 
w ray-tracing'u, przygotowa- 
nych głownie w trybie DCTV 
i grafice 24-bitowej. 

Efekt końcowy jest niesa- 
mowity, przypomina najlep- 
sze sekwencje z filmów takich 
jak "Star Wars” i "Star Trek”, 
a doskonała. wciąż i 










YJaśniła się też w koń- 
cu sprawa A500. 
godnie z zapowiedziami, 
A500 przestanie być produ- 
kowana. Jej miejsce ma za- 
jąć A600. Niestety nie będzie 
już odwrotu. Ten sam los 
spotka wkrótce również 
A2000 i A3000. W ich miejs- 
ce mamy natomiast nową li- 
nię. A600, A1200 i A4000. 










wpłaceniu 12 
to norweskiej 








Lynne Schleppe$gw 
10 0556 Oslo Norway 

Na powyższy adres można 
również wysłać czek. 


D Awesome i Fleshbra- 
jy ein reklamują również 
swój kolejny CD zawierający 
ich dwanaście zupełnie no- 
wych kompozycji. Płyta zaty- 
tułowana "hOBbiTs 8 SpA- 
CesHipS” nie będzie dostępna 
w zwykłych sklepach i aby ją 
otrzymać należy postępować 
podobnie jak w przypadku fil- 
mu *Space Wars” ztym, że 
kwota jaką trzeba uiścić wy- 
nosi 15 funtów (lub równo- 
wartość w jakiejkolwiek za- 
chodniej walucie). 












dyskiem to cena. która może” 



















(tańszaj wersja 68020, który 


wykorzystuje tylko 24 bity 
adresowe. Ograniczaą ak- 
symalną ilość pamię: li 








m (U na myśli cały AA- 
higset z nowymi możliwoś- 
jdini graficznymi, Kickstart 
i Workbench w wersji 3.0. 
Z A600 wzięte zostanie łącze 
AT-bus oraz gniazdo dla kart 
pamięci PCMCIA. 























prócz programów do 

ray-tracingu bardzo 
modne stają się ostatnio 
programy do tzw. morphin- 
gu. Do niedawna jedynym 
rogramem posiadającym 
ożliwość transformowania 
iektów był DPaint 4. Ja- 


| kość wykonywanych przez 


ten program transformacji 
pozostawiała jednak sporo 
do życzenia. Zaledwie co po- 
jawił się doskonały Image- 
Master (o jakości transfor- 
macji wykonywanych przy 
jego użyciu już wspominaliś- 
my), to natychmiast wywołał 
reakcję łańcuchową. ASDG - 
to firma znana przede wszys- 
tkim z ADPro. Jednakże fir- 
ma ta proponuje nam aktu- 
alnie nabycie swojego nowe- 


D o A4000 zapowiadać ) >$go produktu o nazwie Morp- 


się na "wkrótce” do 
datkowe elementy. których 


brak był podstawo 
matem yki notyffo te 


delu. Mażn tu ga 
przede | wszy; uefa 


SCSI or4Z stosbwany 
powsze 4 m NeXT, 
D SP ;? dłasa a 


8 Fźcoi 
a Syprialowy). 


i po ają się też 


<X| rozmaitych kart pa- 
mięci. Można już kupić wew- 
nętrzne karty z 1MB Chip- 
RAM oraz zegarem czasu rze- 
czywistego. lstnieją też uboż- 
sze wersje bez zegara jak 
również karty z 512KB RAM. 
Również pojawiły się karty 
typu Fast-RAM dołączane dg 
złącza PCMCIA (z bo cu 
A600) z zainstalowaną p 

mięcią o pojemności dwa luf 
cztery megabajty. 


olenderska 
VA zapowf$e 
wersję sk 












pźliwości two- 
j. Oprócz tego 
wie zupełnie no- 









funkcje. 

Aktualnie wersja ta 
znajduje się w rękach beta- 
testerów i powinna już 
wkrótce pojawić się na rynku 
aby, jak mówią twórcy. usta- 
nowić nowy standard w dzie- 
dzinie programów ray-tra- 
cingowych. Czy tak się sta- 
nie? Być może zobaczymy... 





3 LENDATN 









"hPlus. Zgodnie z zapowie- 


„dziami ma on mieć możli- 
. EJ = e] 
ość, przeliczania w bardzo 


(?) czasie rucho- 
wansformacji. Prog- 
gm WdZiała niestety tylko 
Kickstart'em 2.0 lub wyż- 


BÓtkt, 





la wszystkich znudzo- 

nych wyglądem własne- 
go komputera posiadaczy 
A2000 lub A3000, firma 
Comp.Z. proponuje przebu- 
dowę na wersję Mini-Tower. 
Za jedyne 565 marek nie- 
mieckich otrzymamy nową 
obudowę wr instrukcją 
jak do niej Ę 
















ommodore nie wstawiła 
DSP do A4000, za to fir- 
ma SunRize Industries wsta- 
wiła go do swojej karty 
o nazwie *AD516 Stereo Di- 
gital Audio Card”. Karta ta 
(jak sama nazwa wskazuje) 
umożliwia digitalizację (sam- 
pling) i obróbkę sygnałów 
dźwiękowych z rozdziełczoś- 
cią 16 bitów. Parametry 
techniczne? Mniej więcej ty- 
powe dla odtwarzaczy Com- 
pact Disc: 16-0 bitowa roz- 
dzielczość, 64-0 krotny over- 
sampling, częstotliwość 
próbkowania (samplerate) 
do 50 KHz, pasmo przeno- 
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Wybryk Natury 


P ewnego dnia, przeczesując 
program telewizyjny, natkną- 
łem się na anons programu 
o dźwięcznym tytule "Tele-Kompu- 
ter". Wiedziony nieodpartą chęcią 
poszerzenia swojej wiedzy (wszak 
telewizja to nasze okno na świat) 
o ustalonej porze ufnie zasiadłem 
przed telewizorem. 

To co dane mi było ujrzeć, spra- 
wiło, że przed oczyma pojawił się 
dawno zapomniany obraz polskiej 
"komputerowej" rzeczywistości 
z przed dobrych paru lat, kiedy to 
euforia na punkcie komputerów 
sięgała zenitu. W różnych zakła- 
dach pracy, instytutach pojawiły 
się profesjonałne komputery: 
ZX-Spectrum, mające wspomóc 
polską myśl techniczną. 

Jak grzyby po deszczu zaczęły 
pojawiać się rozmaite kąciki kom- 
puterowe, zaś redakcje niektórych 
gazet (choćby codziennych popo- 
łudniówek!!!) za punkt honoru sta- 
wiały sobie wydanie choćby jedne- 
go zeszytu specjalnego o "tematyce 


komputerowej". To nic, że jego au- 
torzy mieli o tym dość mgliste poję- 
cie, zaś ich wiedza często nie wyk- 
raczała poza pobieżną znajomość 
instrukcji obsługi. Najważniejsze, 
by na okładce widniało magiczne 
słowo KOMPUTER, reszta będzie 
kręcić się sama... 


Byłem święcie przekonany, że 
takie podejście do tematu to już 
nasza odległa przeszłość. Autorzy 
"Tele-Komputera" uświadomili mi 
jak bardzo się myliłem. 

Pierwszą fazą programu był kurs 
obsługi Deluxe Painta (nota bene 
w wersji 3.0). Zademonstrowanie 
szalenie skomplikowanych opera- 
cji typu wczytanie obrazka, zmiana 
kolorów oraz postawiene kilku liter 
zajęło... całe 10 (słownie: dziesięć) 
minut, zaś chaotyczne ruchy wi- 
docznego pointer'a zostały szybko 
skomentowane jako przejaw niez- 
decydowania artysty! 

Ale to jeszcze nie koniec, bo- 
wiem najlepsze było jeszcze przede 


mną - ABC Komputera Oso- 
bistego na przykładzie IBM a 
to już naprawdę poważna 
sprawa (nie to co jakieś kres- 
ki na ekranie). Podobnie za- 
pewne myślą autorzy, bo- 
wiem Pan-Z-Telewizji głosem 
eksperta co rusz serwował 
niegramotnym telewidzom 
złotemyśliw stylu: Naszkom- 
puter musi mieć dwie stacje 
dysków. Jesttopo prostu wy- 
godne (skonsternowani użytkow- 
nicy IBM'ów zaczęli zapewne podej- 
rzliwie zerkać w kierunku swoich 
twardych dysków), jakrównież błys- 
kotliwe odkrycia typu ...klawiatura 
komputera, niewątpliwie zapoży- 
czyła rozwiązania znane z maszy- 
ny do pisania, aby po chwili ciszy 
radośnie oznajmić, że ...wreszcie 
pokazał się znak zachęty ŻE stacji 
dysków elastycznych. Na uwagę 
zasługuje jeszcze kilka równie inte- 
resujących sformułowań, z których 
na zakończenie, zacytuję jeszcze 
dwa: Znak zachęty ZAPRASZA do 
korzystania ze stacji dysków...,o- 
raz ...możemy do tej stacji ładować 
swoje programy i uruchamiać je. 


Cóż... Można i tak. Rodzi się tyl- 
ko pytanie jakicel przyświeca auto- 
rom tego programu, którzy swoje 
dzieło, z edukacją mające niewiele 
wspólnego, lansują na antenie o- 
gólnopolskiej, w błoku Telewizji E- 
dukacyjnej? Chyba, że zgodnie 
z postępem, nauczyciełe zamiast 
karać niesforne małolaty stawia- 
niem do kąta czy targaniem za u- 
cho. zaczną wysyłać je na *"Tele- 
Komputer”. MR SOFT 





szenia 15Hz do 22KHz jedy- 
nie dynamika nieco mniej- 
sza. Zamiast zwyczajowego 
92dB *zaledwie” 85... Dzięki 
zastosowanemu DSP, karta 
umożliwia wykonywanie 
skomplikowanej obróbki 














sampli w czasie rzeczywis- 
tym. Specjalne filtry cyfrow, 
stosujące technikę Anti- 
singu (1) służą doda 


K olejną AE AE 






agiczne hasło. Ma to 
gram łączący w sobie 


odniesienia. 


gających (np. Hotlinks), na- 
leży się spodziewać, że i w tej 
dziedzinie będzie to program, 
który ustanowi nowy poziom 


Jedną z ciekawostek nowe- 
go programu jest możliwość 
tmportowania i edycji (!) goto- 
wych zbiorów w formacie IFF 


programów do "*morphingu" 
poszerzyć należy ą 
produkt firmy GC 
















r) F tylko jedna 
opcji. 


GEEliy "łatwej przyswajal- 
ności” przez użytkownika o- 
raz ogromnych możliwości 
techniczno-edycyjnych. 


poniewieniu je 






imożli- Oco chodzi? Chodzi 

zurządze- | o program do wektorowego 

i inp. sy- | tworzenia grafiki dla potrzeb 
dielościeżkowego | DTP. Sądząc po Pagestream'ie 
magnetofonu cyfrowego. i jego systemach wspoma- 


Nr 1O '92 






mary programu - Mirage czy 
Montage, możliwe jest jednak, 
że ukaże się on po obu stro- 
nach Atlantyku pod różnymi 
tytułami. . 
Iciekawostka - moduł 
"*morphingu". przynajmniej 
zopisu, wydaje się bardzo 


kowanych w tym numerze | podobny do CineMorpha. 


KENT Ś 
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Assembler na C-64 


nasz pierwszy scroll. 


k 





Z godnie z obietnicą zabieramy 

się dzisiaj do scrol'owania! 
Na początek odszukajmy jednak 
tabelę rejestrów sprzętowych VIC'a 
(jeżeli jeszcze nie mamy tego nume- 
ru KEBAB'a to radzę szybko go 
zdobyć, bo będzie jeszcze nie raz 
potrzebny). W tej tabeli pod adre- 
sem $D016 znajduje się rejestr o in- 
teresująco brzmiącej nazwie 
"SCROLX". 

Zgodnie z objaśnieniem odpo- 
wiada on m. in. za płynne scroll'o- 
wanie ekranu w kierunku osi X, 
a więc poziomym. Rejestr ten, po- 
dobnie jak pozostałe rejestry ukła- 
du wizyjnego w C-64 jest ośmiobi- 
towy, ale tak jak w wielu innych 
przypadkach nie wszystkie bity są 
wykorzystane. Dokładne znacze- 
nie poszczególnych bitów przeds- 
tawiamy poniżej. 


bity 0-2 - odpowiadają za płyn- 
ne przesuwanie ekranu o X punk- 
tów (0-7) 


bit 3 - umożliwia wybór nor- 
malnego (40 kolumn) lub zawężo- 
nego do 38 kolumn sposobu wyś- 
wietlania ekranu tekstowego. 
1 =40 kolumn, O = 38 kolumn. 


bit 4 - pozwala na włączenie 
tzw. trybu mułticolor zarówno dla 
tekstu jak i grafiki (bitmap). 
1 = multicołor włączony 
O = multicolor wyłączony 


bit 5 - steruje pracą układu 
wizyjnego. O = praca normalna, 


1 = układ wizyjny nieaktywny 
4 


bity 6-7 - nieużywane 

Nas najpierw zainteresują trzy 
najmłodsze bity (0, I, 2). Jeżeli 
wierzyć temu, co przeczytaliśmy 
przed chwilą, to właśnie one poz- 
wolą nam na płynne poruszanie 
ekranem (a raczej tym, co się na 
nim znajduje). Spróbujmy zoba- 
czyć jak to działa z poziomu BA- 
SIC'a. Ponieważ standardowy BA- 
SIC V2 niestety nie pozwala na 
szesnastkowe argumenty, musimy 
chwilowo powrócić do trybu dzie- 
siętnego. 


Nasz rejestr mieści się pod adre- 
sem $D016. Dziesiętnie ten adres to 
53270. Wpiszmy następującą linię 
w trybie bezpośrednim: 


X=0: POKE 53270, (PEEK (53270) AND 
248) OR X 


I Wciśnijmy RETURN. Nic się 
nie zmieniło? No to zmieńmy sam 
początek linii na np.: 


X=7:POKE... 


Tym razem na pewno coś się 
zmieni po wciśnięciu klawisza RE- 
TURN. Możemy sobie trochę poek- 
sperymentować podstawiając zaX, 
różne wartości całkowite z prze- 
działu <0,7>. Podczas tych ekspe- 
rymentów widzimy, że zawartość 
całego ekranu możemy odpowied- 
nio przesunąć w prawo lub w łewo 
mając zawsze możliwość ustalenia 
jednej z ośmiu pozycji. Co nam to 
daje? 

W sumie niewiełe! Możemy so- 


LENA 


bie "pobujać" trochę ekranem i nic 
więcej. Do wymarzonego scroll'a 
jeszcze daleko. Co zrobić aby po 
przesunięciu o osiem pozycji w le- 
wo móc dalej przesuwać zawartość 
ekranu? Sprawa jest teoretycznie 
prosta! 

Rozpoczynając od wartości sie- 
dem scrołł'ujemy ekran w lewo aż 
dowartości zero. Wtedy przemiesz- 
czamy wszystkie bajty w pamięci 
ekranu (co to jest pamięć ekranu 
wszyscy dawno wiemy) o jedną po- 
zycję w lewo, co znaczy, że bajt, 
który był pod adresem $0401 u- 
mieszczamy pod $0400. Bajt spod 
adresu $0402 wstawiamy pod $0401 
itd. aż do ostatniej kołumny. Tam 
wstawiamy kolejny, nowy bajti na- 
tychmiast ustawiamy bity 0-2 re- 
jestru SCROLX na wartość siedem. 
W tym momencie uzyskamy, przy- 
najmniej teoretycznie, efekt płyn- 
nego scroll'a. Tyle teoria. 

Przejdźmy jednak do praktyki. 
Przy tego typu procedurach od ra- 
zu możemy zapomnieć o wszełkich 
językach wyższego rzędu np. BA- 
SIC'u. Tytko program w języku ma- 
szynowym (MC) jest w stanie wys- 
tarczająco szybko obsłużyć takiego 
scroll'a. Zatem do roboty! 

Wyobraźmy sobie, że chcemy 
w ostatniej linii ekranu umieścić 
płynnie przesuwający sięnapis. Po- 
została część ekranu ma pozostać 
nieruchoma. Napis powinien mieć 
białe litery na czarnym tle. No to 
piszemy: 


A5000 LDA +$00 
A5002 STA $D020 
A5005 STA $DO21 


Czarny ekran już mamy 


A5008 TAX 
A5009 TAY 

tutaj przenieśliśmy zero ($00) 
zawarte w akumulatorze do obyd- 
wu rejestrów indeksowych (X, Y). 
Za moment bardzo się nam to przy- 


„da. 


A500A LDA ł$01 
A500C STA $DBCO,X 
A500F INX 

A5010 CPX ł$28 
A5012 BNE $500C 
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Powyższe pięć linijek kodu u- 
mieści nam wartość $01 (odpowia- 
dającą w C-64 za kolor biały) w od- 
powiednim obszarze pamięci koło- 
rów (atrybutów). Konkretnie pod 
adresami od $DBCO do $DBE7. 

Pod tymi adresami znajdują się 
atrybuty dła znaków w ostatnim 
wierszu ekranu. 


A5014 LDA $4$F2 
A5016 CMP $DO012 
A5019 BNE $5016 


Wiemy już (z jednego z poprzed- 
nich odcinków), że pod adresem 
$D012 znajduje się rejestr o nazwie 
RASTERi wiemy do czego on służy. 
Te trzy linijki umożliwiają powst- 
rzymanie wykonywania programu 
do momentu, gdy VIC zacznie ge- 
nerować linię rastrową o numerze 
$F2. Jak to działa? 

Po prostu umieszczona w aku- 
mułatorze wartość ($F2) jest w linii 
*A5016 CMP $DO12” porównywa- 
na z aktualną zawartością rejestru 
RASTER. W przypadku niezgod- 
ności (BNE) następuje ponowny 
skok pod adres $5016 i ponowne 
porównanie. 

Robiliśmy już takie rzeczy przy 
naszej pseudo-fladze biało-czerwo- 
nej (KEBAB 7-8/92). Co prawda 
tam użyliśmy trochę innej metody 
ale zasada była identyczna. 


AS01B LDA $D016 
A501E AND 4$F0 
A5020 ORA $5080 
A5023 STA $D016 


Tak... Tu mamy coś nowego! Na 
początek proste LDA $DO16 co (jak 
dobrze wiemy) oznacza umieszcze- 
nie kopii zawartości adresu $D016 
(rejestru SCROLX) w akumulato- 
rze. Po tym jednak następuje ta- 
jemnicze AND +$F0 i jeszcze bar- 
dziej tajemnicze ORA $5080... 

Pytanie zadwa punkty: Czy ktoś 
z Was drodzy Czytelnicy poznał na 
tyleBASIC, żewiejakdziałająw nim 
funkcje *AND" lub "OR"? Jeżeli tak 
to wszystko staje się jasne. Te ta- 
jemnicze mnemoniki to odpowied- 
niki w/w funkcji w języku asemb- 
lera. Alepodejrzewam, żeniewszys- 
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cy wiedzą *z czym to się je”. 

Generalnie, niewdając sięw żad- 
ne dysputy natury matematyczno- 
logicznej, należy zapamiętać, że fun- 
kcji AND” w BASICU oraz komen- 
dy *AND” w języku asemblera uży- 
wamy najczęściej do zerowania po- 
jedynczych bitów w obrębie dane- 
go bajtu. Odwrotny ceł przyświeca 
nam zazwyczaj, gdy uciekamy się 
do komendy *OR” łub "ORA". 

Odwrotny to znaczy, że przy u- 
życiu tych ostatnich możemy na- 
dać wartość jeden poszczególnym 
bitom w obrębie danego bajtu. 
Istnieje jeszcze komenda "EOR". 
która pozwala nam na inwersję (za- 
mianę z I na0 i zO na 1) poszcze- 
gólnych bitów, ale o tym później. 
Jak odbywa się takie wybiórcze 
zerowanie bądź ustawianie bitów? 

Aby zrozumieć zasady działania 
tych operacji (tak! to nic innego jak 
działania logiczne), musimy przy- 
pomnieć sobie zapomniany już 
pewnie, binarny (dwójkowy) sys- 
tem zapisu liczb. 

Odwołajmy się do małego przyk- 
ładu: Załóżmy, że chcemy w bajcie 
owartości $FF, gdzie wszystkie 
bity mają wartość jeden, skasować 
pierwszy (tj. o numerzejeden)i trze- 
ci bit. Dokonamy tego wykonując 
np. takie operacje: 


LDA £E$FF (511111111) 
AND $£$F5 (%11110101) 


W efekcie końcowym w akumu- 
latorze mamy wartość $F5, czyli 
zamierzony efekt osiągnęliśmy. 


$00 ef 
o 


$0400 1024 —» 


Oczywiście mogliśmy od ra- 
zu załadaować do akumula- 
tora wartość $F5, ale gdyby A 
wyjściowa wartość niewyno- a 
siła $FF tylko np. $8F amy 
chcielibyśmy skasować pier- 

wszy i trzeci bit nie zmieniając war- 
tości pozostałych to załadowanie 
$FE dałoby nam rezultat niewłaści- 


wy bo: 


LDA ł£$8F (510001111) 
AND 4$EF5 (%11110101) 


da nam w efekcie końcowym 
wartość $85 (610000101) znajdu- 
jącąsięw rejestrzeA. Zatemw skró- 
cie: aby w danym bajcie skasować 
określone bity musimy dła 
komendy "*AND” przekazać | 
argument (bajt) mający wy- | 
zerowanebity o tych samych ( 
numerach co przeznaczone | 
do skasowania w bajcie wyj- 
ściowym. Odwrotnie działa 
komenda *ORA" (skrót od: "OR Ac- 
cumulator). Jej argument (bajt) 
zawiera informacje o tym, które 
bity z rejestru akumułatora powin- 
ny zostać ustawione na wartość |. 
Najprościej rzecz ujmując, każdemu 
ustawionemu bitowi argumentu 
ORA towarzyszy ustawienie ana- 
logicznego bitu w A, przy czym jego 
stan uprzedni nie jest istotny. Np.: 
LDA 4$00 (500000000) 
ORA 585 (510000101) 


Pozostawia nam w akumulato- 
rze wartość $85, ale: 


LDA +$85 (%10000101) 
ORA +$23 (500100011) 
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da nam $A7czyli%101001 11. Wra- 
cając do naszego programu przy- 
pominamy sobie, że pobraliśmy do 
akumulatora zawartość rejestru 
SCROLX (LDA $D016). Następnie 
mamy komendę *AND 4$F0”. Te- 
raz już wiemy, że wykonanie tej 
komendy przez procesor spowodu- 
je skasowanie w pobranej wartości 
czterech bitów o numerach od O do 
3. Dlaczego? 

Dlatego, żeargumentem komen- 
dy "AND" jest bajt o skasowanych 
bitach, Ł. 2, 3($FO=%l 11 10000) 
następniew uzyskanej wartości (ja- 
ka by ona nie była) ustawiamy te 
wszystkie bity, które są ustawione 
w komórce pamięci spod adresu 
$5080 . Pod tym adresem będzie się 
znajdował nasz licznik pozycji ek- 
ranu. Na początku (przed urucho- 
mieniem programu) umieścimy tam 
wartość $08. 

Spróbujmy przeanalizować co 
uzyskamyw wynikuwykonania po- 
wyższych działań. Pobierając po raz 
pierwszy bajt z rejestru SCROLX 
uzyskamy zazwyczaj wartość $C8 
a zatem: 


$C8 (%11001000) 
AND HĘ$FO (%11110000) 


$CO (%11000000) 


ORA $5080 (%00000111) bo pod 
$5080 umieściliśmy $07 


$C7 (%11000111) 


Tak uzyskaną wartość wstawia- 
my do rejestru SCROLX (STA 
$DO016). Przyjrzyjmy się jeszcze tro- 
chęlepiej poszczególnym bitomn licz- 
by wstawianej z powrotem pod 
$DO16. 


Począwszy od lewej: 

bity 6 i 7 mają oba wartość L, 
ale to nie ma żadnego znaczenia bo 
jak wynika z wcześniejszych wy- 
jaśnień nie są one wykorzystywane 
przez VIC'a. 

bit numer 5: wartość O oznacza 
normalną pracę układu zatem 
wszystko OK! 

bit numer 4: zero w tym miejs- 
cu to wyłączony tryb multicolor... 
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też wszystko w porządku. 

bit numer 3: tu zero powoduje 
zawężenie ekranu tekstowego do 
38 kolumn. Naco nam się to przyda 
zobaczymy za chwilę. 

Ostatnie trzybity przyjmująwar- 
tość 1, ato oznacza, że chcemy 
zacząć od ekranu maksymalnie 
przesuniętego w prawo. 

Uff Wszystko to po to aby po- 
cząwszy od linii $F2 ekran był za- 
wężony o dwie kolumny i przesu- 
nięty o siedem pikseli w prawo. Te- 
raz kontynuujemy nasz program. 


A5026 LDA $D012 
A5029 BNE $5025 


Teraz czekamy aż rejestr RAS- 
TER *przeskoczy” na zero co ozna- 
cza, że na pewno VIC już wygenero- 
wał nasz (przesunięty i zawężony) 
fragment ekranu. 


A502B LDA 4$C8 
A502D STA $D016 


Teraz, musimy szybko przywró- 
cić standardową wartość rejestru 
SCROLKX czyli rozszerzyć ponownie 
ekran do 40 kołumn i ustawić go 
ponownie w pozycji zerowej tj. nie 
przesunięty 


A5030 LDA $5080 
A5033 BNE $5055 


Sprawdzamy, czy nasz licznik 
położenia ekranu (a właściwie tył- 
ko jego fragmentu) nie wskazuje 
nam przypadkiem zero i jeśli nie 
(BNE) to skaczemy dalej (pod 
$5055). Jeżeli jednak zdarzy 
się tak (po siedmiu pętlach), że 
w naszym liczniku będzie już zero, 
to: 


A5035 LDA +4$08 
A5037 STA $5080 


Ustawiamy ponownie nasz licz- 
nik na osiem ($08) i... 


A5S03A LDX +4$00 
A503C LDA $07C1,X 
A503F STA $07C0,X 
A5042 INX 

A5043 CPX +$28 
A5045 BNE $503C 


... przemieszczamy wszystkie 


KENDA 


znaki w ostatnim wierszu ekranu 


o jeden w lewo... 
A5047 LDA $5100,Y 


A504A BNE $5051 


następnie pobieramy bajt spod 
adresu $5100, używając rejestru 
indeksowego Y, który służy nam 
w tym przykładzie jako licznik zna- 
ków w tekście naszego scrolł'a 
i sprawdzamy czy bajt ten nie ma 
przypadkiem wartości $00 (takim 
bajtemoznaczymy sobie koniectek- 
stu). Jeżeli nie to skaczemy od razu 
pod $5051. A jeżeli tak to... 


A504C LDY +$00 
A504E JMP $5047 


... ponownie (pierwszy raz na sa- 
mym początku programu) ustawia- 
my nasz licznik (rejestr Y) na zero 
i pobieramy pierwszy bajt naszego 
tekstu skacząc ponownie pod 
$5047. 


A5051 STA $07E7 


Pobrany bajt wstawiamy pod ad- 
res $07E7 czyli ostatnią kolumnę 
ostatniego wiersza ekranu. Teraz 
możemiy zauważyć po co zawężaliś- 
my ekran do 38 kolumn. Otóż wy- 
obraźmy sobie, że wstawiamy ten 
pobrany znak na niezawężony ek- 
ran. Też można! 

Tyłko, że nagle pojawiające się 
naekranie znaki niewyglądają zbyt 
elegancko. Zawężenie ekranu daje 
nam na to, że wstawiony znak jest 
jak gdyby przykryty przez boczne 
krawędzie ramki (borderu) i stanie 
się widoczny dopiero po przesunię- 
ciu całego ekranu za pomocą trzech 
najmłodszych bitów rejestru 
SCROLX. 

Daje to efekt jakby nowe litery 
wyjeżdżały spod jakiejś zasłony. 
Podobna sytuacja ma miejsce na 
lewej krawędzi ekranu. Tam litery 
nie znikają po prostu z ekranu lecz 
płynnie wjeżdżają pod jego boczną 
krawędź. 


A5054 INY 
A5055 DEC $5080 
A5058 JMP $5014 


Na koniec jeszcze tylko zwięk- 
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szamy nasz licznik znaków w tekś- 
cie (rejestr Y) i zmniejszamy o je- 
den licznik pozycji ekranu. Poczym 
skaczemy pod adres $5014, gdzie 
poczekamy sobie ponownie aż VIC 
zacznie generować odpowiednią li- 
nię rastrową. 

Co nam jeszcze pozostało? 
Musimy jeszcze wpisać pod adres 
$5080 wartość $08. 


M5080 08 BD BD BD BD BD BD BD 


I tekst naszego scroll'a począw- 
szy od adresu $5100. Pamiętać na- 
leży o tym, żew przypadku bezpoś- 
rednich odwołań do pamięci ekra- 
nu musimy wstawiać tam tzw. ko- 
dy ekranowe, a nie bajty w stan- 
dardzie ASCII. 

Tabela kodów ekranowych znaj- 
duje się w dodatkach na końcu 
instrukcji obsługi komputera. 


M5100 14 OF 20 OA 05 13 14 20 
M5108 10 12 OF 13 14 19 20 13 
M5110 03 12 OF OC OC 20 04 OC 
M5118 01 20 10 OF 14 12 1A 05 
M5120 02 20 OB 15 12 13 15 20 
M5128 01 13 05 OD 02 OC 05 12 
M5130 01 20 17 20 03 OF OD OD 
M5138 OF 04 OF 12 05 2D OB 05 
M5140 02 01 02 2E 2E 2E 2E 2E 
M5148 20 20 20 20 20 00 BD BD 


Teraz już możemy uruchomić 
naszego scroll'a! 

Piszemy szybko SYS 5*409Gi je- 
żeli wszystko napisaliśmy popraw- 
nie, to powinien nam się pojawić 
płynnie przesuwający siętekst w os- 
tatnim wierszu ekranu, czyli nasz 
pierwszy scroll! 

Tyłko... czemu on tak od czasu 
do czasu *szarpie” - jakby jego 
*płynność” była przez coś zakłóca- 
na? Bo niestety jest! 

Cóż to takiego? 

Tyłe pracy i szarpiący się na boki 
scroll? Śpieszę z wyjaśnieniami. 
To, co tak perfidnie szarpie naszym 
scroll'em to nic innego jak... przer- 
wania systemowe. 

Otóż przerwania mają niestety 
przewagę, bo co jakiś czas przery- 
wają (jak to przerwania) pracę na- 
szego programu na bardzo krótki 
ułamek sekundy, niemniej wystar- 
czająco długi, aby efekty tego były 
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widoczne na ekranie. 

Czy możemy coś na to zaradzić? 
No cóż, najlepiej byłoby zaprząc do 
obsługi scroll'a właśnie przerwa- 
nia. Wkrótce zresztą zrobimy i to, 
a na razie możemy zrobić co inne- 
go. Wiemy już z poprzedniego od- 
cinka, że istnieje komenda SEI, 
która ni mniej niwięcej tyłko zabra- 
nia procesorowi obsługi przerwań. 
Wykorzystajmy ją jakoś. Napisz- 
my: 
A4000 SEI 
A4001 JMP $5000 


ł wystartujnry ponownie nasz 
program ale tym razem pisząc nie 
SYS 5*4096 tylko SYS 4*4096. 

No! Teraz już nie szarpie! 
Zainteresowanym proponuję kilka 
modyfikacji programu np.: takzmo- 
dyfikować ustawianie kolorów na 
początku programu, aby ramka 
(border) i tło (paper) miały różne 
kolory. Będzie wtedy widać dokład- 
nie zawężenie ekranu począwszy 
od linii rastrowej o numerze $F2. 
Możemy to zrobić np. tak: 


A4000 SEI 

A4001 LDA f$05 
A4003 STA $D021 
A4006 LDA +$00 
A4008 STA $D020 
A400B JMP $5008 


i uruchomić od adresu $4000. 
Inną, ciekawą modyfikacją może 








być np. regulacja prędkości. 
Można ją zrealizować mody- 
fikując kod od adresu $5055. | 

Przykładowozmniejszenie - 
ojeden zawartości adresu 
$5080 realizowane za pomo- 
cą komendy DEC $5080 ('DEC” to 
skrót od 'DECrement") możemy zas- 
tąpić odejmowaniem, o którym już 
coś w poprzednim odcinku czyta- 
liśmy. Np.: 























A5055 LDA $5080 
A5058 SEC 

A5059 SBC +$02 
A505B STA $5080 
A505E JMP $5014 


danam dwukrotnie więk- 
szą prędkość scroll'a. Wsta- 
wienie pod adresem $5059 
komendy SBC $04 lub SBC 
H$08 pozwoli na zwiększenie 
szybkości odpowiednio czte- 
ry lub osiem razy. Przy tych mody- 
fikacjach musimy jednak pamię- 
tać, że przed każdorazowym uru- 
chomieniem musimy bezwzględnie 
wstawić wartość $08 pod adres 
$5080. 
Inne ciekawe efekty można u- 
zyskać ustawiając różne (niejedno- 
lite) atrybuty kołorów tekstu dla 
naszego scroll'a. Życząc miłego ek- 
sperymentowania zapraszam jed- 
nocześnie do łektury następnego 
odcinka (mam nadzieję, że równo 
za miesiąc lub trochę wcześniej). 
SD! 
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Black Or White. 





KRK. po raz pierwszy zobaczy 
łem teledysk, który dał tytuł 
temu artykułowi, z zazdrością po- 
myślałem o komputerach użytych 
przy tworzeniu końcowej sekwen- 
cji transformujących się twarzy. To 
było coś niemal szokującego, coś 
przy czym *metamorphose" z DPa- 
inta wydawało się zaledwie pryrmi- 
tywną namiastką. Płynność. a za- 
razem wyrazistość zmiany jednej 
twarzy w drugą, połączona z ciąg- 
łym ruchem ich właścicieli z pew- 
nością dała do myśłenia wszyst- 
kim głowiącym się nad zaawanso- 
wanymi algorytmami przetwarza- 
nia grafiki. Również amigowcom... 

Pierwszy był Image Master. Ten 
najdłuższy program z jakim się zet- 
knąłem (1200KB głownego pliku), 
wśród niezliczonych operacji jakich 
zdolny jest dokonywać na obrazie, 
posiada również funkcję metamor- 
fozy. 

Wykorzystuje ona, używaną 
również przez profesjonalistów 
technikę tzw. punktów kontrol- 
nych, którymi oznacza się odpo- 
wiadające sobie części obiektu 
źródłowego i docelowego (bo prze- 
cież komputer nie wie gdzie jesi 
czubek nosa jednej, a gdzie dru- 
giej postaci - by zaś transformacja 
wyglądała naturalnie wypadałoby. 
żeby wiedział). 

Rezultaty są doskonałe, lecz 
nieuniknioną - jeśli wziąć pod u- 
wagę liczbę opcji jakimi dysponuje 
- wadą tego znakomitego progra- 
mu jest jego potworna pamięcio- 
żerność - na Amidze wyposażonej 
w trzy mega RAMu nie był w sta- 
nie załadować obrazka 640x512 - 
i raczej średnia prędkość. 

Gdy więc wydawało się już, że 
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zabawa w "Black Or White” bę- 
dzie wymagała doinwestowania 
w sprzęt, niespodziewanie wpadł 
w moje ręce program o nazwie 
Cinemorph. I to było to. 
Świeżuteńki produkt firmy No- 
va Design z początku września te- 
go roku jest specjalizowanym na- 
rzędziem do deformowania i "mor- 
phingu” statycznych fotografii lub 
ich ruchomej sekwencji, przy czym 
jeśli uważacie, że co innego Amiga, 
a co innego sprzęt w Pacific Data 
(tam powstał teledysk Jacksona), 
to czas zweryfikować swe poglądy. 
Program standardowo urucha- 
mia się w trybie wysokiej rozdziel- 
czości (640x512) z szesnastobar- 
wną paletą. Jeśli pracujemy pod 
Kickstartem 2.0 łub wyższym, ma- 
my możliwość ustawienia sobie in- 


Ę 


| 


M j ie 





nej rozdziełczości (SuperHires), wy- 
łączenia interlace'u i/lub redukcji 
bitplane'ów (do dwóch). Użytkow- 
nicy systemu w wersji 1.3 mogą 
tylko zmienić tryb na ośmiokolo- 
rowy. 

Zaraz po starcie na ekranie ot- 
wierają się dwa okna. Ze względu 
na to, że program pracuje na grafi- 
ce 8- hub 24-bitowej, będą one za- 
wierały tylko przybliżoną, czarno- 
białą reprezentację tego, co znaj- 
duje się w pamięci. 

Przybliżoną nie znaczy wcale - 
złą. W rzeczywistości treść okienek 
jest tworzona z wykorzystaniem 
"roztrząsania” (ang. dithering) 
i wygłąda zupełnie porządnie. jeśli 
pominąc denerwujące drżenie ob- 
razu w trybie interłace, dające się 
szczególnie we znaki po zmniejsze- 
niu liczby kolorów. A jeśli już mo- 
wa o grafice 24-bitowej, nie od rze- 
czy byłoby wtracic, iż "Cinemorph" 
importuje formaty Dynamic Hires 
i Dynamic HAM, o kompresji JPEG 
nie wspominając. 

Na wstępie ustalamy, czy bę- 
dziemy pracować nad deformowa- 
niem pojedyńczej twarzy, czy też 
przeprowadzać transformację jed- 
nej w drugą. W obu przypadkach, 
po załadowaniu interesujących nas 
obrazków należy ustalić położenie 
znanych już z Image Mastera pun- 
któw kontrolnych. 
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Funkcji wspomagających użyt- 
kownika wtym żmudnym zada- 
niu jest całkiem sporo, poczynając 
od zwiększania i zmniejszania ilości 
kolumn i rzędów, po grupowanie 
i owych grup przemieszczanie. 

Kiedy przesuwamy któryś 
zpunktów, jego odpowiednik 
w drugim oknie zmienia barwę, co 
znacznie ułatwia nam pracę 
w przypadku gdy twarze znacznie 
różnią się między sobą i trudno 
jest zapamiętać który punkt węd- 
ruje na miejsce którego. Jeśli na- 
szym celem jest tylko deformacja 
kształtu, można postąpić w spo- 
sób jaki zaproponowali autorzy 
w przykładzie "single.project" znaj- 
dującym się na oryginalnym dys- 
ku w katalogu "Samples". 

Mianowicie siatkę na obrazie 
źródłowym pozostawiamy bez 
zmian, natomiast na docelowym 
tylko nieznacznie modyfikujemy. 
Otrzymane w rezultacie efekty 
przypominają te z teledysku "She's 
rnad”. 

Inaczej się sprawa ma jeśli za- 
mierzamy przeprowadzić transfor- 
mację danej osoby w inną. Tutaj 
kluczowe znaczenie dla jakości 
*morphingu" ma precyzyjne ozna- 
czenie wszelkich szczególnych pun- 
któw twarzy, a więc nosa, uszu, 
włosów, ust, podbródka, oczu, 
a nawet tęczówek i źrenic, zarów- 
no na obiekcie źródłowym jak i do- 
celowym. 

Gdy ten niewątpliwie najmniej 
interesujący etap całej operacji ma- 
my już za sobą, ustalamy sposób 
w jaki punkty kontrolne mają się 
przemieszczać pomiędzy swymi 
krańcowyrmi położeniami, oraz z ja- 
ką szybkością ma dokonywać się 





przemiana barw (ang. cross-fa- 
ding). Dokonujemy tego z pomocą 
przejrzystych wykresów, dla ułat- 
wienia zaś możemy sięgnąć do jed- 
nego z kilku zestawów przedefinio- 
wanych wartości. Jeśli zaistnieje 
taka potrzeba, program pozwala 
nadawać wyspecyfikowanym gru- 
pom punktów oddzielne (lokalne) 
parametry, co daje rezultat w nie- 
zależnym zachowaniu się różnych 
partii obrazu. 

Iwreszcie nadszedł czas na 
przeliczenie kolejnych faz anima- 
cji. Nim jednak tego dokonamy 
warto uprzednio wywołać funkcję 
"preview single” dla dwóch, trzech 
pośrednich klatek i zorientować się 
czy nie popełniliśmy jakiegoś błę- 
du. 

Pomocna tu z pewnością będzie 
funkcja rysująca punkty kontrol- 
ne dla każdej przeliczonej ramki, 
wespół z ich pozycjami krańcowy- 
mi. I gdy już wszystko jest w po- 
rządku, wybieramy jeszcze rodzaj 
grafiki (Lores, Hires, DCTV, HAM, 
HAM-E, 24 bity, może też być A- 
NIM-5 - format animacji akcepto- 
wany przez DPainta) jaką chcemy 
otrzymać na wyjściu i... start. 

I nie, nie trzeba zostawiać kom- 
putera na weekend, by sobie w spo- 
koju rachował. Kolejną zaletą Ci- 
nemorpha jest jego niesamowita 
prędkość, która w praktyce ozna- 
cza czas rzędu 40 sekund potrzeb- 
ny na przeliczenie jednej klatki 
200x200 punktów. 

Jeśli dodam jeszcze, że prog- 
ram potrafi wykonywać deforma- 
cje od 1MB, a metamorfozy od 
1.5MB w górę, to jasne stanie się 
dlaczego wróżę mu spore powo- 
dzenie wśród polskich amigowców, 


dla większości których Amiga 3000 
z kilkoma megabajtami RAM-u to 
wciąż jeszcze sprawa mniej lub 
bardziej odległej przyszłości. 

Do minusów programu zaliczył- 
bym problemy z zarządzaniem pa- 
mięcią, objawiające się od 
czasu do czasu w postaci 
GURU. Na szczęście mruga- 
jąca. czerwona ramka uka- 
zywała mi się tylko wtedy, 
gdy otwierałem kolejny, no- 
wy projekt, lub używałem opcji Qu- 
it - w innych okolicznościach nie 
miałem okazji jej podziwiać. Poza 
tym, badź co badź jest to dopiero 
wersja 1.0 programu i kto wie, ja- 
kie usprawnienia i nowe opcje po- 


jawią się w kolejnych. 

Być może dziwi Was brak 
informacji na termat najważ- — 
niejszy, a mianowicie na te- Q 


mat jakości grafiki uzyski- 
wanej z programu Cine- 
mworph. Niestety, wszystkie ochy i a- 
chy jakie bym tu nawypisywał, tak 
czy owak mogłyby zostać odczyta- 
ne jako me subiektywne odczucia, 
aiponiższe zdjęcia wszystkiego 
Wam nie powiedzą. Zmuszony więc 
jestem (który to już raz?) rzec *każ- 
dy musi to zobaczyć sam!”. Ko- 
niecznie w ruchu. 


Miłosław "Thorgal" Smyk 

Jeśli mimo wszystko uważasz 
Drogi Czytelniku. że przydałaby się 
możliwość wyboru między kilko- 
ma różnymi programami do trans- 
formacji kształtu, to spieszę do- 
nieść, iż firma ASDG (tak, ta od 
Art Departament Professional) wy- 
puściła właśnie program 
o kuszącej nazwie Morph 
Plus. 


Peru 4.49.5, Wales 2.20.7, Ne- 
pal 4.25.8, Russia 4.54.0, Aus- 


Dziękujemy bardzo 
za rekordy w Lotusie. 


<BR 
gó, USTY DO 1 0D REDAKCJI 


... w numerze 2-3/92 znaj- 
duje się artykuł o grze Lotus. 
Autor artykułu pisze, że ktokol- 
wiek będzie lepszy niech napi- 
sze, więc piszę. Niektóre rekor- 
dy rzeczywiście są nie do pobi- 
cia ale niektóre pobiłem. Oto o- 
ne: 


Easy 


Italy 1.44.6, Mexico 2.03.2, Ice- 
land 3.27.7, Spain 2.58.6, Swe- 
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den 3.36.0, 
China 3.45.0 


Medium 
Thailand 3.04.7, Greenland 
3.36.7, Uruguay 2.40.0, Germa- 
ny 3.36.8, Argentina 2.50.3, U- 
SA 3.49.9. Japan 4.33.0 


Hard 


Portugal 4.08.3, Kenya 3.35.0, 


tralia 3. 16.3, Antarctica 4.02.9 


Niektóre z nich pobiłem je- 
dynie przy pomocy ręcznej 
skrzyni biegów..., ... mam A500 
ztzw. nową płytą. Na niej 
znajduje się miejsce do wluto- 
waniadodatkowych kości z pa- 
mięcią typu chip. Czy jeżeli je 
wlutuję to od razu będę miał 
1MB Chipu, czy trzeba zrobić 
jeszcze coś?I czy potakiej prze- 
róbce dodatkowe rozszerzenie 
0,5 MB wkładane pod spód A- 
migi będzie działaći razem miał- 
bym 1,5MB pamięci? 

Grzegorz P. 





KEDANAN 


Z pewnością spędzą o- 

ne na kilka nocy sen z powiek 
FUNKY TONK'a. Co do twojej 
Amigi to należałoby chyba wy- 
jaśnić (a raczej rozbić) pewien 
mit. Otóż od pewnego czasu 
pojawia się zarówno w listach, 
telefonach jak i w pracy serwi- 
sowej to samo pytanie i w ten 
sam sposób sformułowane: ... 
na płycie znajduje się miejsce 
do wlutowania pamięci typu 
chip... ... Czy razem będę miał 
1,5MB? Przypuszczamy. że 
do powstania tych pytań 


c.d. na stronie 13 
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AA-ChipSet 





M ożliwości wbudowanych 
w Amiigę procesorów graficz- 
nych nić zmieniły się znacząco od 
czasu wprowadzenia Amigi 1000 
w roku 1985. Co prawda nowy 
ECS, montowany początkowo w A- 
midze 3000, potem również w 
*mniejszych” modelach, dodał kil- 
ka trybów graficznych, oraz zwięk- 
szył funkcjonalność istniejących, 
jednak użytkownicy wymagali 
znacznie więcej. 

Doskonale zdawali sobie z tego 
sprawę inżynierowie firmy CBM 
(Commodore Business Machines), 
dlatego nie dziwi fakt, iż od dłuż- 
szego już czasu pracowali nad no- 
wymi rozwiązaniami. I tak oto dzi- 
siaj mamy przyjemność donieść 
Wam o wypuszczeniu nowych uk- 
ładów graficznych oznakowanych 
AA-ChipSet. 

Nowe układy to przede wszyst- 
kim w pełni 32-u bitowa architek- 
tura. W praktyce oznacza to zwięk- 
szenie prędkości dostępu układów 
do pamięci, a także zwiększenie do- 
puszczalnych szerokości Bit-Pla- 


neów oraz Spriteów. Zastosowa- 


nie nowych układów umożliwi u- 
żytkownikowi korzystanie z 24-bi- 
towej palety barw. 

Nie oznacza to jednak, że taką 
ilość kolorów będziemy mogli oglą- 
dać jednocześnie na ekranie, co 
może dziwić w czasach, gdzie 
w niemal każdym periodyku zwią- 
zanym tematycznie z Amigą moż- 
na znaleźć kilka reklam kart gra- 
ficznych mających możliwość 
wyświetlania jednocześnie tylu 
kolorów ile jest punktów na 
ekranie. Nie należy jednak zapo- 
minać, iż karty te potrafią genero- 
wać jedynie statyczny obraz, ewen- 
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tualnie takowy szybko przełączać. 
Natomiast od komputera oczekuje 
się ponadto równocześnie na ek- 
ranie spriteów, sprzętowego 
scroll'a, niezależnych playfield'ów, 
ato pociąga za sobą na-prawdę 
ogromne komplikacje techniczne. 
Ile zatem kolorów będziemy mogli 
jednocześnie oglądać na Amigach 
zaopatrzonych w AA-ChipSet? 

Cóż, znów to nie jest takie pros- 
te... Zasadniczo będziemy mieli do 
dyspozycji 8 Bit-Plane'ów, co jak 
łatwo obliczyć daje nam równo- 
cześnie na ekranie całe 256 w peł- 
ni niezależnych od siebie kolorów, 
we wszystkich trybach graficz- 
nych!!! Oznacza to na przykład 
możliwość pracy w 256 kolorach 
przy rozdzielczości 1280x200 (SU- 
PER-HIRES). Przypominam że do- 
tychczas ECS oferował jedynie 4 
kolory przy takiej rozdzielczości. 
To jednak nie wszystko. 

Do dyspozycji będzie także no- 
wa wersja trybu HAM, dająca po- 
nad 256.000 (słownie: ok. dwieś- 
cie pięćdziesiąt sześć tysięcy) kolo- 
rów równocześnie na ekranie, tak- 
że we wszystkich trybach graficz- 
nych - ito jest własnie ta górna 
granica. Co prawda tryb HAM po- 
siada pewne mankamenty. kolory 
nie są w pełni od siebie niezależne 
(wszak jak już wspomniałem ma- 
my *jedynie” 256 rejestrów kolo- 
rów), to możemy pocieszyć się tym, 
że 256.000 kolorów stanowi grani- 
cę rozróżnialności przez oko ludz- 
kie, i w rezultacie przeciętny czło- 
wiek nie jest w stanie większej i- 
lości zarejestrować. 

Zaimplementowanie 8 Bit-Pla- 
lane'ów pozwoliło na zwiększenie 
rnożliwości trybu Dual Playfield. 


KENDAN 


Obecnie otrzymujemy do dyspozy- 
cji co prawda znów jedynie dwa 
Playfieldy, lecz każdy z nich opi- 
sany jest na 4 Bit-Plane'ach, co 
w wyniku daje po 16 kolorów na 
każdy z nich, zamiast 8 jak to do- 
tychczas miało miejsce. 

Poważne zmiany układów doty- 
czą również Spriteów. Mogą one 
teraz być wyświetlane w trybach 
*Lores"”, "Hires”, oraz *Super-Hi- 
res” niezależnie od aktualnego try- 
bu ekranu. Sprite'y mogą być defi- 
niowane w standardowej matrycy 
16 punktów szerokości. oraz dwuk- 
rotnie i czterokrotnie szerszej. 

Ich poruszanie odbywać się mo- 
że w poziomie o jednostkową od- 
ległość równą szerokości punktu 
w trybie Super-Hires. Ponadto mo- 
gą one umieszczone opcjonalnie 
poza aktualnym obrębem ekranu, 
czyli na tzw. borderach. 

Wprowadzone zmiany dotyczą 
również możliwości sprzętowego 
scrolling'u, czyli bez konieczności 
przemieszczania danych w pamię- 
ci komputera. Dotychczasowo pa- 
rzyste lub nieparzyste Bit-Plane'y 
mogliśmy przesuwać maksymalnie 
o 15 pixeli. równych wielkościom 
punktom w trybie Lores. Teraz na 
scrollowanie producenci przezna- 
czyli dodatkowo dwa bity, więc jak 
łatwo policzyć, wprowadzając jed- 
ną zmianę do rejestru, możemy 
uzyskać przesunięcie aż o 63 pixe- 
le w dowolnym trybie graficznym. 

Producenci nowych układów 
gwarantują pełną kompatybilność 
z ECS'em, więc zapewne dlatego 
pozostawili stary tryb HAM (4096 
kolorów), oraz tryb EHB (Extra Half 
Bright). Osobiście wydaje mi się 
jednak, iż w praktyce nie będzie to 
tak różowo wyglądało. 

Pamiętamy przecież wszyscy ja- 
kie kłopoty miał ogrom programów 
przy wprowadzeniu ECS'a, który 
nie wnosił przecież tylu zmian co 
AA-ChipSet. Nie oznacza to oczy- 
wiście, że projektanci popełnili błę- 
dy, tylko, że popełnili je autorzy 
software'u nie pisząc "czysto”. Aby 
tym razem uniknąć podobnych 
niespodzianek, firma CBM zawcza- 
su, czyli na długo przed wypusz- 
czeniem na rynek Amigi 4000 (bo 
właśnie ona jako pierwsza została 
wyposażona w AA-ChipSet), rozes- 
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łała do znanych firm software'o- 
wych dokumentację swojego no- 
wego produktu. Czas jednak po- 
każe jak będzie w rzeczywistości. 
a póki co parę uwag na temat jak 
pisać programy, aby na nowszych 
modelach Amig, po uruchomieniu 
ich nie oglądać GURU. 


1. W miarę możliwości nigdy nie 
adresujcie bezpośrednio rejestrów 
sprzętowych komputera. Oczywiś- 
cie łatwo powiedzieć, a trudniej wy- 
konać. Wiadomo, że w niektórych 
przypadkach, takich jak dema czy 
gry jest to po prostu niemożliwe: 
wszak procedury systemowe są po 


prostu zbyt wolne. Cóż za szyb- 
kość zawsze płacimy jakąś cenę. 
Czasem jest nią ilość zużytej pa- 
mięci (im szybciej tym więcej), 
a tym razem jest nią niekompaty- 
bilność. 


2. Wszystkie możliwe operacje 
wykonujcie za pośrednictwem sys- 
temu operacyjnego. On zatroszczy 
się za was o poprawną interpreta- 
cję określonych danych. Pamiętaj- 
cie, że jeśli software zależy od har- 
dware to w przypadku zmiany te- 
go drugiego program na pewno u- 
legnie zawieszeniu. Właśnie sys- 
tem operacyjny jest pomostem, któ- 


rego zadaniem jest tłumaczenie wy- 
magań programowych na "język" 
sprzętu. 


3. Jeżeli dane bity rejestru są 
aktualnie niewykorzystane to ska- 
sujcie je w przypadku zapi- 
su, albo zignorujcie w przy- 
padku odczytu. Pamiętajcie, 
że ich znaczenie może się 
w przyszłości zmienić i zos- 
taną do czegoś wykorzysta- 
ne. 





4. No i oczywiście pamiętajcie 
o prawach Murphy'ego. 
Krzysztof Kobus 








tym numerze przedstawimy zastosowanie ins- 

trukcji graficznych. Większość komend nie po- 
winna sprawić najmniejszych kłopotów ze zrozumie- 
niem, lecz przy niektórych, bardziej skomplikowa- 
nych mogą pojawić się problemy. W takim przypad- 
ku prosimy o listy - które instrukcje mamy omówić 
dokładniej. 


Instrukcją zmiany kolorów z których będą korzys- 
tać wszystkie komendy graficzne, jest Ink. 


Ink K1,K2,K3 ; gdzie K1 jest numerem koloru do 
rysownania figur, K2 kolorem tła, K3 kolorem obry- 
su. 


Jeżeli chcemy zmienić tylko jedną wartość w fun- 
kcji, to ogólną zasadą programowania w Amosie jest 
możliwość pomijania części parametrów np.: 


Ink K1 - zmienia tylko podstawowy kolor 

Ink ,,K3 - zmienia tylko kolor obrysu 

Początkowo można używać tylko standardowych 
kolorów. Zmiana ich na dowolnie przez nas wybrane 


następuje w przypadku zastosowania instrukcji Co- 
lour. 
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Colour X,$RGB - gdzie 
X jest numerem koloru, zaś 
wartość $RGB jest szest- 
nastkową liczbą określają- 
cą natężenie kolorów skła- 
dowych: R (red-czerwony), 
G (green-zielony), B (blue-niebies- 
ki). 


Przykładowe uzyskanie kolo- 
rów czerwonego, białego i czar- 
nego: 


Colour 1,$F00 ; czyli maksy- 
malna wartość parametru Red, 
wyzerowane parametry Green i Blue - kolor czerwo- 


ny. 


Colour 2,$FFF ; maksymalne natężenie wszyst- 
kich kolorów składowych - biały. 


Colour 5,$000 ; wyzerowanie 3 parametrów - czar- 
ny. 


Funkcją przyjmującą wartość $RGB jest Colour 
(X), gdzie X oznacza numer koloru. Niestety otrzyma- 
na wartość jest zapisana w systemie dziesiątkowym, 
więc aby uzyskać jej heksadecymalną (szesnastko- 
wą) postać, należy przekonwertować ją instrukcją 
Hex$, np.: 


A=Colour (1) 

Print A 

A$=Hex$ (A) - nadaje zmiennej A$ szesnastkową 
postać zmiennej A. 

Print A$ 


Gdy zachodzi potrzeba zmiany więcej niż jednego 
koloru, zamiast wielokrotnego użycia komendy Colo- 
ur, wygodniejsze będzie zastosowanie Palette 
$RGB,$RGB,$RGB,... np.: 

Palette ,$F00, $FFF, ,,$000 - działa jak poprzed- 


11 





COMMODORE 





nie 3 instrukcje Colour razem wzięte. 


Gdy ustawiliśmy już pożądane kolory, możemy 
zacząć rysować posługując się następującymi inst- 
rukcjami: 


Plot X1,Y1,K - stawia punkt o współrzędnych 
XiY, o kolorze K. Jeżeli pominiemy parametr K, to 
punkt będzie w kolorze określonym przez Ink. 


Draw XI,Yl To X2,Y2 - rysuje linię z punktu 
(X1,Y1) do punktu (X2,Y2). W większości komend 
graficznych gdy pominiemy współrzędne X1 i X2, A- 
mos rozpocznie rysowanie od aktualnej pozycji kur- 
sora graficznego (o nim za chwilę). 


Eotyline' "XI "ta X2,YŻ IO X3,Y3 "TG. .«-. > 
rysuje łamaną. 


Circle X1,Y1,R - rysuje okrąg o środku w (X1.Y1) 
i promieniu R. 


Ellipse X1,Y1,A1,B1 - rysuje elipsę o środku w 
(X1,YL), o półosiach A1 iB1 


Box X1,Y1 To X2,Y2 - rysuje prostokąt o poda- 
nych współrzędnych lewego górnego i prawego dolne- 
go wierzchołka. 


Bar X1,Yl To X2,Y2 - jak wyżej, ale wypełnia 
prostokąt. 


Polygon X1,Yl To X2,Y2 To ... 
Polyline, ale z wypełnieniem. 


To X1,Y1 - jak 
Bardzo pomocnymi przy rysowaniu figur (i nie 
tylko) są instrukcje: 


Gr Locate X1l,Yl 
w punkcie (X1,Y1) 


- ustawia kursor graficzny 


Xgr - funkcja przyjmująca wartość współrzędnej 
X kursora graficznego. 


Ygr - j.w. ale odnośnie współrzędnej Y. 


Point X1,Y1 - funkcja przyjmująca wartość nu- 
meru koloru w punkcie (X1,Y1). 


Set Line %x - ustala wygląd linii rysowanej 
komendami Box, Polyline i Draw. x jest binarną (dwój- 
kową),szesnastobitową liczbą.np.: 


Set Line %0101010101010101 
Draw 0,0 To 100,100 - Programik ten narysuje 


linię przerywaną. 


Paint X1,X1.A - wypełnia obszar wewnątrz którego 
znajduje się punkt (X1,Y1). Parametr A równy O oz- 
nacza, iż granicę stanowić będą linie w kolorze poda- 
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nym jako kolor obrysu, zaś równy 1 oznacza, że 
granicą jest dowolna linia o kolorze różnym od koloru 
Ink. 


Set Pattern A - ustawia wzór używany do 
wypełniania obszarów. A=0 ustala, że wypełnienie 
będzie odbywało się z użyciem koloru Ink, A=1 do 34 
ustala wzór z pliku mouse.abk, ujemna wartość A spo- 
woduje wykorzystanie wzorów sprite'ów, osobiście 
jednak odradzam eksperymentowanie z A<QO. 


Set Paint - włącza (A=1) lub wyłącza (A=0) ko- 
rzystanie z obrysu. 


Gr Writing %x - ustała tryb grafiki w zależności od x: 


x=000 - grafika normalnie rysowana, a tekst grafi- 
czny nie zmienia tła. 


x=001 - standardowy tryb. tekst graficzny wypisy- 


wany jest na tle o kolorze k, ustalonym komendą 
Ink ,k 


x=010 - tryb w którym punkty stawiane na starych 
punktach powodują ich wygaszenie. 


x=100 - inwersja kolorów tła i atramentu (Ink). , 

Jak łatwo zauważyć, wartość x jest binarną liczbą 
i każdy z trzech bitów odpowiada za tryb grafiki. 
Dzięki temu podane tryby można dowolnie łączyć 
np.: x=l110 - inwersja + wygaszanie starych punktów. 

Cls - czyści ekran wypełniając go kolorem tła. 

Cls K- wypełnia ekran kolorem o numerze K. 

Pozostałe instrukcje graficzne: 

Text X1,Y1,A$ - wypisuje tekst o początku w 
podanych współrzędnych. Jest to tak zwany tekst 
graficzny. 


Set Text %x - ustala tryb tekstu graficznego w 
zależności od x: 


x=000 - tryb standardowy 
x=001 - podkreślenie 
x=(010 - pogrubienie. 
x=100 - pochylenie. 


Tryby te można łączyć podobnie jak w komendzie 
Gr Writing. 

Text Style - funkcja przyjmująca dziesiątkową 
wartość parametru z instrukcji Set Text. 

Text Base - funkcja przyjmująca odległość w 
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pikselach od góry litery do jej podstawy. Przy normal- 
nych fontach przyjmuje wartość 6. 


Text Length (A$) - funkcja licząca długość tekstu 
w pikselach. 


Get Fonts - tworzy listę dostępnych fontów z 
pamięci ROM i z katalogu fonts na dysku. 


Get Disc Fonts i Get Rom Fonts - działają jak 
Get Fonts, ale tworzą listy odpowiednio: z dysku i z 
ROM'u. 


Font$ (N) - zmienna tekstowa zawierająca infor- 
macje o nazwie, wysokości i pochodzeniu (Rom lub 
Disc) fontów o nurnerze N. 


Set Font N - używa fonty o numerze N w in- 
strukcji Text. Należy jednak wcześniej użyć którejś z 
komend Get Fonts. 


- definiuje tęczę o numerze N (0-3), kolorze K na 
którym będzie widoczna, korzystająca z tablicy 
kolorów o rozmiarze R (16-65500). Wartości w 
nawiasach stosują się odpowiednio do rejestrów kolor- 
ów czerwonego, zielonego i niebieskiego i mówią o 
liczbie linii w danym kolorze (L), dodawanej wartości 
do koloru podstawowego (X), oraz ilości zmienianych 
linii (A). Nawiasy można pominąć (ale co najwyżej 
dwaj), wstawiając "pusty" cudzysłów i A. 


Najlepiej zrozumieć zasady tworzenia tęczy 
obserwując ich przykładowe definicje, oraz 
eksperymentując z różnymi wartościami. 


- definiuje "bara", czyli symetryczną tęczę. 


Rainbow N,A, Y,H- rysuje tęczę (lub bara) N zdefin- 
iowaną uprzednio *przez Set Rainbow. Parametr A 
określa numer koloru w tablicy zadeklarowanej w Set 
Rainbow względem koloru podstawowego, Y to 


pionowa współrzędna sprzętowa tęczy, a H to jej 
wWySOKOŚĆ. 


Rain(N,M)=K - zmienia kolor M-tej linii w tęczy 
N-tej na kolor K. 


Clip XI,Ył To X2,Y2 - ogranicza pole w 
którym widoczny będzie efekt operacji graficz- 
nych. 


Clip - przywraca cały ekran jako miejsce 
na grafikę. 


Set Tempras A,W- ustawia adres (A) i wielkość (W), 
bufora na przechowywanie wzorów do wypełniania. 
Użycie tej komendy nie jest konieczne przy operac- 
jach z wypełnianiem - może je tylko przyspieszyć. 


Set Tempras - przywraca oryginalny bufor. 


Powyższe rozkazy służą wyłącznie do drobnych 
urozmaiceń naszego prograrnu. 
Nikt przecież nie będzie rysował 
np. krajobrazu, używając Plot, 
Circle i Draw ! "Prawdziwą” grafikę tworzymy 
specjalnym programem graficznym (najpopularnie- 
jszym jest chyba Deluxe Paint), a następnie gotowy 
obrazek ładujemy na ekran Amosa. Każdy użytkownik 
Amigi od stopnia Starszego Lamera wzwyż, powinien 
wiedzieć, że jego kornputer posiada 4 podstawowe 
tryby rozdzielczości i maksymalną paletę kolorów - 
4096. Aby móc załadować grafikę do programu w 
Amosie, należy coś nieco o tym wiedzieć, oraz poznać 
instrukcje obsługi ekranów i grafiki, którymi zajmie- 
my się następnym razem. A teraz celem utrwalenia 
sobie poznanych instrukcji, proponujemy wpisanie i 
uruchomienie listingu znajdującego się na końcu 

nu- 


Nie jest to ani długi, ani zbyt skomplikowany 
program, lecz mimo wszystko, otrzymane efekty mogą 
przyprawić o drobny zawrót głowy każdego 
niewtajemniczonego osobnika. 


Zbigniew Piotrowicz. 





E 
sę, USTY DO 1 0D REDAKCJI 


dokończenie ze strony 9 


musiał przysłużyć się jakiś 
"specjalista", który autoryta- 
tywną wypowiedzią zdezinfor- 
mował czytelników któregoś 
z czasopism komputerowych. 

Jak się ta sprawa przeds- 
tawia naprawdę? Otóż firma 
Commodore udoskonalając 
konstrukcję A500 zaczęła 
w pewnym momencie produ- 
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kować płytę główną z miejscem 
na 1MB RAM'u. Niestety nie 
zdecydowała się od razu u- 
mieścić tam całego megabajta 
głównie ze względu na niekom- 
patybilność oprogramowania, 
a przedewszystkim gier. do któ- 
rych najczęściej kupuje się 
A500. Niemniej jednak umiesz- 
czono na tejże płycie prawie 
wszystko co jest niezbędne do 
obsługi IMB Chip-RAM'u. 


Najistotniejszą pozycją jest 
tu nowszy Agnus (8372). który 
potrafi taką pamięć "widzieć”. 
Niestety samo wlutowanie uk- 
ładów scalonych (należy pamię- 
taćo odpowiednim typiei szyb- 
kości) w standardowej A500 
(bez rozszerzenia) nie da nam 
nic. Jeżeli chcemy. żeby to dzia- 
łało, to dobrze byłoby wlutować 
jeszcze odpowiednie kondensa- 
tory przy zasilaniu układów o- 
raz przekonfigurować odpo- 
wiednie zwory (jumper'y) na pły- 
cie. 

Zanim jednak się do tego 
zabierzemy należy wiedzieć, że 
pamięć wkładana od spodu mo- 





KENDAR 


że być przez system wi- 
dziana tylko w identyczny spo- 
sób jak dodatkowe układy na 
płycie, tzn. że jeżeli mamy już 
włożone rozszerzenie (najczęś- 
ciej z zegarem czasu rzeczywis- 
tego) toi tak nie będziemy mieli 
możliwości uzyskania wyma- 
rzonego 1,5MB. Albo podłączy- 
my wszystko (tj. dodatkowe 
0,5MB) na płycie głównej albo 
od spodu. Jedynie właściciele 
ASOOplus mają możliwość po- 
siadania 1 MBod razu a podos- 
tawieniu rozszerzenia - 1.5MB 
Chip (1) RAM'u. 


c.d. na stronie 16 
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FIRMA wer. 1.2 


- test programu. 


Z godnie z sugestiami naszych czytelników otwie- 
ramy w KEBABiie cykl poświęcony testom legal- 
nego oprogramowania dostępnego na polskim rynku 
(jak wieść gminna niesie - ustawa o ochronie oprog- 
ramowania lada dzień (miesiąc)). 


Na premierę wybraliśmy coś bardziej profesjonal- 
nego - program obsługujący firmę handlowo-usługo- 
wą. Producentem programu jest znana od kilku lat 
firma TSS (bliżej - Marek_Hyla/ACC - postać całkiem 
znajoma weteranom amigowej sceny). 

Chciałbym zaznaczyć, że ocena programu jest cał- 
kowicie stronnicza i wyraża jedynie moją (KM) opinię 
na jego temat. 


Obszar zastosowań: 


Program FIRMA wer. 1.2 przeznaczony jest dla 
firm handlowych i usługowych (np. sklepy, hurtow- 
nie) i jest pierwszym tego typu dla Amigi na polskim 
rynku. Program automatyzuje prowadzenie ewidencji 
materiałów (magazyn) i prowadzi księgi przychodów- 
rozchodów udostępniając następujące operacje: 


- zakupu towarów i usług (łącznie z remanentem 
początkowym) 


- sprzedaż towarów i usług (rachunkowa, parago- 
nowa) 


- fakturowanie 

- zwroty dostawcy i odbiorcy 

- druk pokwitowań zwrotnych 

- ewidencje sprzedaży, zakupów, usług itp. 

Program można skonfigurować do własnych pot- 
rzeb (drukarka, nagłówki, faktury, formy płatności). 
Program nie należy do szczególnie skomplikowanych 


- zasady jego obsługi można opanować w ciągu około 
godziny. 


Instalacja: 


a KERM 





Program nie posiada progra- 
mu instalacyjnego (np. na twar- 
dym dysku). Program domyślnie 
działa jedynie na napędzie DFO: 
co jest duża niedogodnością dla 
posiadaczy twardych dysków czy 
choćby drugiej stacji dysków. 

Wszelkie próby "ręcznej" ins- 
talacji na twardym dysku spełzły 
nam na niczym ze względu na 
niezbyt elegancki sposób napisa- 
nia programu (ustalone w kodzie 
"na twardo” odwołania do DFO:). 
Korzystanie z drugiej stacji dys- 
ków (w dfO: dysk z programem , 
w dfl: z danymi) wymaga paru sztuczek, których nie 
polecałbym początkującym. 


Uruchomienie: 


Program uruchamia się automatycznie po boot'o- 
waniu dyskietki dystrybucyjnej. Należy uważać aby 
w momencie uruchamiania programu drukarka była 
włączona i w stanie on-line. W przeciwnym przypad- 
ku użytkownika czeka dłuższe oczekiwanie na komu- 
nikat systemu o niesprawności drukarki (oj, można 
to było lepiej zaprogramować). 


Konfiguracja: 


Pierwszą czynnością po uruchomieniu kopii prog- 
ramu jest zaformatowanie nowej dyskietki na dane. 
Zastosowana w programie metoda nie należy do szcze- 
gólnie eleganckich i bezpiecznych: program próbuje 
formatować dyskietkę z programem (na szczęście za- 
bezpieczoną uprzednio). Jak mówi jedno z praw Mur- 
phy'ego - zemści to się na nas w najbardziej niedo- 
godnym momencie (np kiedy będziemy mieli jedyną, 
odbezpieczoną kopię programu). Przypominam gene- 
ralną zasadę programisty: 


*Od użytkownika nie należy oczekiwać objawów 
inteligencji albo przezorności” 


Następną czynnością po utworzeniu dyskietki na 
dane jest zdefiniowanie formy nagłowka, rodzajów 
płatności i ustawienie numeru porządkowego w księ- 
dze. Nie powinno to sprawić kłopotów - pod warun- 
kiem, że znamy "trik" nie zamieszczony w dokumen- 
tacji: do edycji pola wchodzimy klawiszem Backspa- 
ce! 


Obsługa programu: 


Sterowanie programem odbywa się za pomocą 
klawiszy funkcyjnych. Niestety nie potrafię wytłuma- 
czyć dlaczego różne fragmenty programu zachowują 
się nieco inaczej - np. nie zawsze działa klawisz ESC 
opuszczający daną opcję. Widoczne są także wyraźne 
ślady pośpiechu w pisaniu programu - niektóre z op- 
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cji zachowują się absolutnie identycznie mimo swej 
logicznej odmienności. 

Przykładem może tu być opcja zakupu po wejściu 
do której należy wybrać opcję F9-następny (!2) aby 
wprowadzić PIERWSZĄ pozycję. Nie posądzam auto- 
ra o tak elementarny błąd w algorytmizacji - zatem 
jest to "skrót" programisty (nieelegancki). W jeszcze 
większe zdumienie wprawiła mnie opcja wpisu do 
księgi kwoty podatku obrotowego gdzie należy podać 
nazwę firmy (jakiej!?) i jej adres (!?). Tego typu "cudo" 
niestety nie może być tolerowane gdyż wchodzi do 
2 księgi! 


dafiuiawaii 2% 


Podaj dzisiejsza date w formacie: DD.MM.DZSR |-G = BU 





ONZE SEKCJE WIE NDZ 


LULU ZA, 
U HNTCIEDIJ kapie EEWTOCYTIN IWA CH 


De ak. opł ie RPNE Piź Ua 


SYSĘOWZJA BE Ksladzi LESYTTENCAM 


| Mimo zamontowanego zegara, program prosi o | 
.ręczne wpisanie daty | 


Po wykryciu tych niestety nietrywialnych błedów 
zaczęłem podejrzewać, że program nie posiada ele- 
mentarnych zabezpieczeń przed błędami użytkowi- 
ka. Nieelegancki interfejs użytkownika można wyba- 
czyć, natomiast wady programu mogące prowadzić 
do zafałszowania ewidencji finansowej mogą się skoń- 
czyć wysoką karą Urzędu Skarbowego - conajmniej 2 
min zł! 


Drukarka wiaczona? Jeóli nie to wylacz komputer i włacz jat?* (RETURN) 


A co, jeżeli użytkownik chciałby tylko zaktuali- 
zować dane i nic nie drukować 





Po bliższej analizie okazało się, że program akcep- 
tuje tak oczywiste bzdury jak "cofnięcie się w czasie” 
w stosunku do ostatniego zapisu w księdze, wydru- 
kowanie -1 ilości faktur, przyjęcie zwrotu po zawyżo- 
nej cenie (1). Nigdy nie udało mi się doprowadzić do 
wydruku zestawienia paragonów - drukarka zaczy- 
nała "szaleć" przy wydruku sumarycznej kwoty. Prog- 
ram "*zapomina” także przełączać tryby drukarki con- 
densed/normal. 

Svysten Request 


ra 


AREN: 








M. in. takie ai y daje zastosowana procedura 
zamiany fontów ks. Pikula pod kontrolą OS 2.0 


Najstraszniejsza rzecz czekała mnie jednak przy 
wydruku księgi przychodów-rozchodów. Udało mi się 
wydrukować księgi z zduplikowanymi numerami po- 
rządkowymi(!) czy wręcz pomieszanymi (!!) miedzy 
sobą. Być może przesadzam, ale nikomu nie życzę 
kontroli US tak prowadzonej księgi! Obrazu rozpaczy 
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dopełnia fakt, że zapisów w księdze nie można kory- 

gować! W przypadku błędu jedynym ratunkiem bę- 

dzie ponowne wprowadzenie wszystkich danych. 
Niestety, w obecnym kształcie program jest mniej 

wiarygodny niż księga prowadzona przy pomocy edy- 

tora CED. Ten ostatni zapewnia przynajmniej swo- 

bodną korektę zapisów co przecież jest podsta- 

wową zaletą prowadzenia księgi przy pomocy 

komputera. A 
Być może dysponuję starą wersją programu y 

- tym niemniej nie powinna być ona dopusz- 

czona do oficjalnej dystrybucji. Ocenę programu po- 

zostawiam Czytelnikom. Na jego korzyść może prze- 

mawiać jego niska cena (w granicach 100 tys. zł). 


Należy jednak rozważyć ewentualne kłopoty (i ekstra 
koszty) związane z jego użytkowaniem. 


Podsumowując - źle się stało. że produkt tak nie- 
dopracowany ukazał się na rynku psując opinię nie 
tylko firmie TSS lecz także dając ważki argument 
lobby IBM ("Amiga jest tylko do gier”). 


Oczekuję uwag Czytelników (listy!). Być 
może jestem zbyt surowy w swej ocenie, a może 
producent dysponuje już ulepszoną wersją 
programu? Krzysztof Moroń 


«l 
I MLEKO CANNY 









































CEER EEE OEI CTJEZY 


Mieko, ryż, cukier itd. musimy liczyć na sztuki 


Produkt - "FIRMA" - komputerowa obsługa firmy 
handlowo-usługowej 

Producent - Twin Spark Soft s.c. 

31-939 Kraków 

os. Kolorowe 9/16 

tel. (012) 44-43-68 

Wymagania sprzętowe: 

Amiga IMB Ram 

Drukarka 

Cena - 120 tys. zł. 





+ niska cena 

- niezgodność z OS 2.0 

- brak możliwości instalacji na twardym dysku 
- błędy koncepcyjne i programowe 


Ocena KEBAB'a (1-6): niestety 1 - niedostateczna 


15 


COMMODORE 





Mapa pamięci 
- ciąg dalszy 


rozkazu autora poprzednich 

odcinków "Mapy pamięci” wy- 
nikało jasno, że mam się dziś zająć 
rejestrami blittera odpowiedzialny- 
mi za kreślenie linii i wypełnianie 
obszarów. Jeśli potrafimy już prze- 
rzucić blitterem pewien wycinek 
pamięci w inne miejsce, to realiza- 
cja wypełniania sprowadzi się do 
ustawienia dwóch bitów. 

Proszę więc o tych, którzy zor- 
ganizowali sobie już plan pracy 
z tymartykułem, o wybaczeniegdyż 
chciałbym zmienić zapowiedzianą 
na wstępie kolejność podawania 
informacji i rozpocząć od wypeł- 
niania. 

Zakładamy, że mamy już przy- 
gotowany pewien wycinek pamięci, 
który chcemy wypełnić, to znaczy, 
że narysowaliśmy już kontur żąda- 
nego obszaru. Blitter wypełnia 
w sposób dość prosty i mało inteli- 
genty, ale za to skuteczny i szybki. 

Przy przerzucaniu danych śle- 
dzi każdą linię rozpoczynając od 
prawej strony. Po napotkaniu pier- 
wszego piksela zacznie zapalać ko- 
lejne bity aż do momentu znalezie- 
nia kolejnego piksela. Nie trudno 
przewidzieć, że w tym momencie 
przestanie zapalać bitv i catv pro- 





ces będzie się powtarzać aż cały 
*blit" zostanie zakończony. 

By wykonać tą operację podaje- 
my w źródle A (BLTAPTH/L) adres 
bitplane'a na którym mamy już na- 
rysowany kształt, który chcemy wy- 
pełnić. Przeznaczenie (BLTDPTH/ 
L) możemy ustawić dwojako: albo 
podajemy ten sam adres cow Źród- 
le A iwwyniku otrzymamy wypeł- 
nioną płaszczyznę w miejscu Źród- 
łowym albo podać zupełnie inny 
adres. 

Następnie do BLTCONO wpisu- 
jemy $9F00 co oznacza, że używa- 
my źródła A i przeznaczenia D oraz 
wykonujemy operację D=A. 
W BLTCONI włączamy bity: IFE 
i DESC. Bit FCI (Fill carry input) 
oznacza stan blittera przy rozpo- 
częciu wypełniania, jeśli ustawimy 
go to obejrzymy mało zachęcający 
efekt wypełnienia w negatywie. 

Z kolei bit IFE oznacza "Inclusi- 
ve fili”, czyli wypełnienie z pozosta- 
wieniem brzegów figury. Warto zau- 
ważyć, że blitter musi być ustawio- 
ny w stan pracy od prawej strony 
do lewej (wspomniany bit DESO). 

Oczywiście musimy poustawiać 
odpowiednio modulacje zależnie od 
obszaru źródłowego. przeznacze- 


niai naszej niczym nie przymuszo- 
nej woli. Przykładowy listing (lis- 
ting nr1l) znajdziecie przy końcu 
numeru. 


Teraz rysowanie linii. 

Tu ilość operacji wstępnych 
przed wykonaniem blitu jest dosyć 
pokaźna i trzeba przyznać trochę 
skomplikowana w tłumaczeniu. 
W tej chwili nie ma sensu pisać 
procedury DRAWod początku, gdyż 
zajęli się już tym odpowiedni ludzie 
(czyt. koderzy) i opracowali wersję 
tej procedury, która jest tak szyb- 
ka, że właściwie nic w niej nie moż- 
na już poprawić. My przedstawimy 
tu wersję nieco starszą, ale za to 
bardziej przejrzystą. 

Spróbujmy skupić się raczej na 
odpowiednim użyciu tej procedury 
niż na suchym wyliczeniu co wpi- 
sać do jakiego rejestru. Rejestr 
BLTBDAT zawiera wzór dla ryso- 
wanej linii, czyli $FFFF będzie oz- 
naczać normalną linię. Wpisanie 
do tego rejestru wartości $AAAA, 
spowodowałoby rysowanie linii 
przerywanej (jeśli jeszcze nie wiecie 
dlaczego to przedstawcie powyższą 
wartość w postaci binarnej). 

Z kolei rejestry BLTCMOD 
i BLTDMOD zawierają szerokość 
w bajtach bitplane'a na którym ry- 
sujemy. Jeślichcecie powyższej pro- 
cedury użyć do do kreślenia kontu- 
rów obszarów do wypełniania to 
w tekście źródłowym należy odpo- 
wiednio ustawić flag FILL. 

Oczywiście przed skokiem do tej 
procedury należy w odpowiednich 
rejestrach umieścić wartościwspół- 
rzędnych początku i końca ryso- 
wanej linii. Procedura została napi- 
sana pod assemblerem AsmOne. 


Andrzej "Robin" Piasecki 





E 
PA LISTY DO 1 OD REDAKCJI 


dokończenie ze strony 13 


I jeszcze jedno. To czy wluto- 
wane układy będą zachowywa- 
ły się jak Chip-RAM czy też jak 
pseudo-fast, zależy tylko od 
konfiguracji zwor. 

To samo tyczy się rozszerze- 
nia O,5MB wkładanego od spo- 
du. Zatem zastanówmy się co 
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nam się bardziej opłaca? 

Demontowanie komputera, 
kłopotliwe (jak również bez ad- 
powiedniej wprawy i narzędzi 
niebezpieczne) lutowanie ukła- 
dów oraz rezygnacja z zegara 
(na płycie nie ma nań miejsca) 
czy też wstawienie gotowej płyt- 
kiw przeznaczone dla niej miej- 
sce? 


od ponad roku posiadam 
Amigę 500 i jesiem jeszcze ma- 
ło rozeznany co do niej. Jednak 
posiadam programy bardzo pro- 
Jesjonalnei chciałbym je wyko- 
rzystać lecz w żaden sposób nie 
potrafię tego zrobić. Bardzo pro- 
szę o jakąś poradę. Drugim mo- 
im problemem. jest jeszcze jed- 
no urządzenie, które posiadam. 
Jest nim X-Power 500 Profjesio- 
nal. Większościw nim nie rozu- 
miem. Proszę o szczegółowy lub 
mniej szczegółowy opis... 
Maciej S. 


CEDAR 








ZACZNĘ MoZĆ od cartndsc a. 
Mniej szczegółowy opis tego u- 
rządzenia znalazł się już na ła- 
mach KEBAB'a. Natomiast bar- 
dziej szczegółowy opis musiał- 
by sprowadzać się do przetłu- 
maczenia instrukcji obsługi do- 
łączanej do cartridgea. 

Niestety formuła naszego 
pisma nie bardzo pozwala nam 
na zamieszczanie tego typu 
tłumaczeń choć byłaby to z 
pewnością najprostsza metoda 


c.d. na stronie 23 
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Morse-Talk64 V2.0 





P omysł wykorzystania koripu- 
tera jako automatycznego klu- 
cza telegraficznego na pewno nie 
jest nowy. Dla wielu zapalonych 
amatorów łączności radiowych u- 
miejętność posługiwania się alfa- 
betem Morse'a jest w pewnym sen- 
sie koniecznością ze względu na 
dobrodziejstwa, jakie niesie za so- 
bą wykorzystanie tego rodzaju 
techniki. 

Przede wszystkim można z jej 
pornocą "robić" dalekie łączności 
w ekstremalnie złych warunkach 
odbioru i nadawania, podczas gdy 
bezpośrednia łączność z wykorzys- 
taniem mowy ludzkiej nie ma prak- 
tycznie racji bytu. Moim zdaniem 
łączności z wykorzystaniem alfa- 
betu Morse'a mają dwie istotne wa- 


dy. 

Po pierwsze, są o wiele wolniej- 
sze w szybkości przekazywania in- 
formacji. Oczywiście nie jest to mo- 
że dużym problemem dla wpraw- 
nego operatora, ale najpierw trze- 
ba się nim stać. 

I w ten sposób przechodzimy do 
drugiej ze wspomnianych wad: pos- 
ługiwania alfabetem Morse'a nale- 
ży się nauczyć na drodze długiej 
iżmudnej pracy z kluczem. Nie 
każdemu człowiekowi przychodzi 
to z łatwością. 

Jak już wspomniałem wyżej, po- 
mysł wykorzystania komputera nie 
jest nowy. Powstało kilka progra- 
mów, które lepiej lub gorzej reali- 
zują nadawanie i odbiór znaków 
w alfabecie Morse'a. Programy te 
najczęściej pisane były przez sa- 
mych krótkofalowców i były reali- 
zowane głównie w języku BASIC 


i z tej przyczyny pracowały tak, jak 


pracowały. Podczas nadawania 
i odbioru jest bowiem ważne, by 
zachowywać pewne, z góry założo- 
ne tzw. stałe czasowe, dzięki któ- 
rym program będzie generować 
i odbierać dane w sposób prawid- 
łowy. 

Aby więc wyjść naprzeciw za- 
potrzebowaniom moich znajomych 
krótkofalowców (iw przyszłości być 
może mojemu własnemu) zdecy- 
dowałem się napisać podobny 
program w taki sposób, by był 
maksymalnie wygodny w użyciu 
i oprócz nadawania i odbioru poz- 
walał także na praktyczne ćwicze- 
nia w pracy z kluczem telegraficz- 
nym (to dla tych, którzy nie zdecy- 
dują się na wykonanie opisywane- 
go w tym numerze modemu]. 

Na początek opis zasady dzia- 
łania programu. Morse-Talk64 poz- 
wala na nadawanie i odbiór zna- 
ków alfabetu Morse'a do prędkości 
około 100 znaków na minutę (nie 
jest to zbyt ścisłe, ponieważ tyle 
potrafi *wyciągnąć” część nadaw- 
cza; procedura odbioru potrafi o- 
debrać prawie 
do 200 znaków 


wiem jej napisanie w ten 
sposób, by automatycznie 
dostosowywała się do pręd- 
kości odbieranej transmisji. p 

Aby osiągnąć taki efekt, 5 
program nie interpretuje od- 
bieranych sygnałów litera po 
literze ale wczytuje do pa- 
mięci całe przesyłane sek- 
wencje, dokonuje pomiarów 
czasu trwania dźwięków o- 
raz znajdujących się pomię- 
dzy nimi przerw i na tej podstawie 
ustala *co jest kreską a co krop- 
ką”, po czym interpretuje tak ob- 
robione dane jako konkretne litery 
i cyfry. 

Program należy wprowa- 
dzić korzystając z pomocni- 
czego progamu INPUTER, 
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który zamieszczony został [© 


w poprzednim numerze (7/ 

8'92) KEBABA. Po popraw- 

nym wpisaniu należy nag- 

rać go na dysk lub taśmę. Urucho- 
mić go możemy za pomocą dyrek- 
tywy RUN z poziomu języka BA- 
SIC. Należy pamiętać, że program 
korzysta ze stacji dysków, lecz jest 
to jedynie raczej udogodnienie i ge- 
neralnie nie ma innych przeciws- 
kazań do operowania nim przez 
posiadaczy magnetofonów. 


OPIS PANELU INFORMACYJ- 
NEGO: 


Podczas pracy programu łatwo 
możemy zauważyć, że ekran robo- 
czy jest podzielony na trzy części. 
Pierwsza z nich to właśnie panel 
informacyjny (pierwsze trzy 
linie od góry ekranu). 
Oprócz nazwy programu 


NORSE ZNENCJ Uz.a 


DZ w A 


na minutę). L= LAN 2 
PZA EIC go co Co DE sPiusD 
takich prędkoś- 


ci człowiek nie 
jest w stanie a- 
ni nadać, ani o- 
debrać - potrafi 
to tylko drugi 
komputer. Najt- 
rudniejsza do 
wykonania była 
część odbiorcza 
programu. Zap- 
lanowałem bo- 


RECETVE HINDOL. 


LAO LUU) LUNET 
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zawiera on następujące informa- 
cje: 

PITCH:xx - informuje nas o ak- 
tualnej wysokości dźwięku, jaki 
wybraliśmy do odsłuchu nadawa- 
nych i odbieranych sygnałów alfa- 
betu Morse'a. Wysokość tą może- 
my zmieniać korzystając z kombi- 
nacji klawiszy C= i *+” (zwiększa- 
nie) iC=i*-” (zmniejszanie); 


CUTOFF:xx - podaje nam infor- 
macje o aktualnym ustawieniu pa- 
rametru włączania analizy odeb- 
ranych sygnałów. Jak już napisa- 
łem wcześniej, procedura odbioru 
danych najpierw pobiera dane 
(pewną ich sekwencje) a potem a- 
nalizuje i drukuje odebraną wia- 
domość na ekranie. Owo przejście 
od odbioru danych do ich analizy 
następuje w momencie odebrania 
przerwy pomiędzy sygnałami dłuż- 
szej niż 'xx' jednostek czasowych 
(w przybliżeniu: 1 jednostka to o- 
koło 1/100 sekundy). Zmiana wiel- 
kości parametru poprzez kombi- 
nacje SHIFT i "+" (zwiększanie) o- 
raz SHIFT i *-” (zmniejszanie); 


(X) - wgórnym prawym rogu 
ekranu znajduje się w nawiasach 
cyfra z przedziału od 1 do 8. Infor- 
muje ona Użytkownika o numerze 
aktualnego ekranu roboczego. 
Możliwość korzystania z kilku ek- 
ranów roboczych pomoże nam u- 
niknąć rozgardiaszu podczas 
przeprowadzania łączności z kilko- 
ma osobami naraz (zakładając, że 
ktoś się na to odważy). Przełącza- 
nie ekranów poprzez kombinacje 
klawiszy CTRL i cyfr od 1 do 8. 

W drugiej lini ekranu (licząc od 


COMMODORE C-64/128 
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Ciebie i Twoją rodzinę 
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przesyłamy za 





góry) znajduje się informacja o ak- 
tualnym trybie pracy programu (za- 
raz po uruchomieniu jest TYPE- 
MODE), następnie okienko, w któ- 
rym drukowana jest aktualnie 
wprowadzana litera lub znak 
w postaci kodu Morse'a. 

W jednoznakowym okienku 
(czarne tło) znajduje się cyfra, któ- 
ra informuje o aktualnej ustawio- 
nej prędkości nadawania progra- 
mu. Może ona przyjmować war- 
tości od 1 do 7, przy czym pręd- 
kość 7 jest najszybsza. Zmiana us- 
tawienia klawiszami *+” i *-". 


OPIS SPOSOBU EDYCJI 
I NADAWANIA: 


Znajdując się w TYPE-MODE 
możemy wyprowadzać na ekran 
znaki przy pomocy klawiatury. E- 
dytować treści do nadania może- 
my na położonym pod panelem ok- 
nie edycji. Nadanie treści danej li- 
ni odbywa się poprzez umieszcze- 
nie na niej kursora i wciśnięcie RE- 
TURN. Można w ten sposób nadać 
daną linię kilkakrotnie bez koniecz- 
ności jej ponownego wypisywania. 

Dla wygody wprowadzono tak- 
że tekst, który po wpisaniu go 
w najwyższej linii ekranu może być 
wielokrotnie wywoływany poprzez 
nadanie znaku "8". Linia tego tek- 
stu jest chroniona przed nieopat- 
rznym skasowaniem. Przykład wy- 
korzystania: 


SP1XXX DE SPIYYY =- to tekst 
adresujący do umieszczenia w tej 
linii 

a potem: 


8.TNX FER CALL - spowoduje 
nadanie tekstu *tnx fer...” poprze- 
dzonego tekstem "sp lxxx de sply- 
yy =”, którego dołączenie nakaza- 
ne zostało przez umieszczenie zna- 
ku *8r" na początku. Znak "8" mo- 
że być umieszczany w tekscie wie- 
lokrotnie każdorazowo powodując 
nadanie tekstu umieszczonego 
w górnej linii. 

Podczas edycji posługiwać się 
możemy następującymi klawisza- 
mi: 

HOME_- ustawia kursor na pier- 
wszym polu od lewej strony tuż 
pod linią chronioną; 


LEDNAM 


CLR - kasuje ekran edycji op- 
rócz w/w chronionego wiersza; 

F-1 - przełącza tryb INSERTi O- 
VERWRITE (kursor czarny lub bia- 
ły): 

F-7 - kasuje znaki na prawo od 
kursora; 

INST - insert znaków; 


Przyjęte znaki specjalne uzys- 
kać możemy na następujących kla- 
wiszach: 


AR [ 








KN | znak funta 
SK ] 
strzałka w górę 





(operator potęgowania) 





Z poziomu edycji możemy włą- 
czyć kilka innych pomocnych op- 
cji: 


SHIFET+"J" - tryb Joystick. Przy 
jego pomocy (port +2) możemy e- 
mulować klucz automatyczny. 

W lewo nadajemy kropki 
a w prawo kreski. 

Przycisk - klucz. Nadawanie od- 
bywa się z ustaloną wcześniej pręd- 
kością (patrz: panel informacyjny). 
Dla wprawnych *złotych rączek” 
nie będzie chyba problemem zro- 
bienie własnego klucza, który bę- 
dzie sterował nadawaniem po pod- 
łączeniu go do portu joystick'a. 


SHIFT+"B"” - wyłączanie i włą- 
czanie trybu piszczącej klawiatury 
(BEEP-MODE), gdzie każdemu 
wciśnięciu klawiszy podczas edy- 
cji towarzyszy wyemitowanie syg- 
nałów dźwiękowych w alfabecie 
Morsea. Taki tryb nie steruje jed- 
nak wysyłaniem sygnałów w eter. 


SHIFT+"S" - nagranie na dys- 
kietkę strony roboczej nr 8 wraz 
z ustalonymi parametrami dla 
PITCH iCUTOFF. Można w ten 
sposób przechowywać na niej naj- 
częściej używane wywołania itp. 


SHIFT+"L" - wgranie z dysku 8 
strony. Opcja ta jest również auto- 
matycznie wywoływana przy star- 
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cie programu. 


LEFT ARROW (czyli "strzałka 
w lewo”) - przechodzi z trybu edy- 
cji do odbioru. Wyjście z tego try- 
bu poprzez wciśnięcie klawisza 
RUN/STOP. 


Należy pamiętać, że wszystkie 
opcje mogą być wywoływane z po- 
ziomu trybu edycji a wyjście z pod- 
programów lub przerwanie ich wy- 
konywania odbywać sie musi przy 
użyciu klawisza RUN/STOP. 

Program prawidłowo odbiera 
sygnały nadawane np. przez inny 
komputer lub przez bardzo wpraw- 
nego operatora. Problemy z odbio- 





rem pojawić się mogą w przypad- 
ku prób odbioru transmisji, pod- 
czas nadawania której nie przest- 
rzegano prawidłowych zależności 
czasowych, o których warto wie- 
dzieć. 

Dla niezaznajomionych z tema- 
tem małe wyjaśnienie: kropka, czyli 
sygnał krótki jest podstawowym 
elementem relacji czasowych. 
Przerwa pomiędzy dwoma sygna- 
łami powinna być równa jednej 
kropce; przerwa pomiędzy sygna- 
łami dwóch znaków w alfabecie 
Morse'a jest równa 3 kropkom 
a pomiędzy wyrazami - 5-ciu. 

Sygnał długi (kreska) jest rów- 
ny trzem długościom trwania krop- 


Sceniczny Savoir-vivre 





N scenie komputerowego Świa 
A:2. obowiązują surowe za- 
sady etyczno-moralne. Należy ich 
bezwzględnie przestrzegać, gdyż 
w przeciwnym przypadku można 
zostać wyklętym, publicznie spa- 
lonym na stosie, utopionym w 
>NIL:'u, a nawet zaliczonym do la- 
rmerów. 

Aby zapobiec temu podob- 
nym ekscesom, zamieszczamy fun- 
damentalne zasady prawego życia 
w kanonach SCENICZNEGO SA- 
VOIR VIVRE'u. 


- pisząc dowolny program z wy- 
korzystaniem cudzej grafiki lub 
muzyki, zawsze staraj się spytać 
o zgodę autorów, a koniecznie u- 
mieść ich w creditsach. 


- nie umieszczaj na nazwach 
sampli *wyciętej” muzyki danych 
typu "Ripped by Dr Boczek”. Każ- 
dy potrafi obsłużyć Multi Rippera. 
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- przenigdy nie zmieniaj w żad- 
nym programie danych na temat 
jego autora. 


- nie zmieniaj numeru wersji 
w programach. Ostatnio stało się 
to wręcz plagą. Pojawiały się "no- 
we” wersje X-Copy, Directory O- 
pus'a, oraz innych programów, róż- 
niących się od poprzednika jedy- 
nie numerem wersji. 


- nie pisz w scrollach zdań skie- 
rowanych do kolegi z kłatki obok, 
jakbyś musiał koniecznie powia- 
domić go o pewnych sprawach za 
pomocą dema zamiast telefonu. Po- 
za tym nikomu nie chce się czytać: 
"Hi Dr Boczek! Will you go to the 
cinema with me ?”. 


- nie ogłaszaj rewelacji typu 
"I am Worlds number 1!!!”. Jeżeli 
jesteś naprawdę najlepszy to pos- 
taraj się to udowodnić w inny spo- 


KENDA 


ki. Jak pokazuje praktyka, 
owe stałe czasowe są nag- 
minnie nie przestrzegane _/44 (f 
przez początkujących ama- || a 7 
torów telegrafii - naj GGJ | 
do czynienia mamy z niep- 
roporcjonalnymi (za dużymi) przer- 
wami pomiędzy dwoma sygnała- 
mi. 


Życząc miłej zabawy pragnął- 
bym podziękować Panu Eugeniu- 
szowi Sobczakowi za cenne infor- 
macje i literaturę, bez której nie 


powstałby ten program. 
Paweł "Polonus" 
Sołtysiński 
sób, na przykład pisząc "I 
am the best in Universe!!!”. (©) 


- nie dręcz znanych ko- == 
derów, prosząc o ich Źród- 
łówki. Mają oni i tak wiele innych 
poważniejszych rzeczy do roboty. 
niż pisanie procedur dla Ciebie. 


- używając w scrollach brzyd- 
kich wyrazów, takich jak aTARI 
ST, nie zapomnij o ich właściwej 
pisowni. Najczęściej scrolle pisze- 
my używając fontów jedynie z du- 
żymi literami. W takim przypadku 
pomocne są nawiasy z dodatkową 
informacją np. "ATARI (FUJY)”. 


- nie wstawiaj własnych intr na 
dyskach z programami sprowadzo- 
nymi przez kogoś innego. Jeżeli 
np. Dr Boczek przywiózł z Finlan- 
dii nową grę, to ma prawo umieś- 
cić intro, a jeśli ją tylko nagrał w 
Ogórkowie i przywiózł do Keczu- 
powic to powinien udostępnić ją 
w niezmienionej postaci. 


- przy rozprowadzaniu progra- 
mów Public Domain i Shareware 
pamiętaj o umieszczeniu na nich 
wszystkich plików wymaganych 
przez autora. 


- odpisuj terminowo na listy 
i pamiętaj aby pisać dużo i z sen- 
sem. 


- staraj się nie wdawać w wojny 
pomiędzy grupami. Walczące stro- 
ny powinny zmądrzeć same, bez 
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Twej mediacji. Polska scena po- 
winna być silną całością, a nie a- 
reną permanentnych walk. Apelu- 
jemy więc o zaprzestanie słownych 
walk. Jest wiele bardziej cywilizo- 
wanych sposobów na wyjaśnianie 
konfliktów np. wałona w parku, 
podkładanie bomb czy zamachy na 
czołowych koderów. 


- naucz się angielskiego, a jeże- 
li przerasta to Twe możliwości, to 
lepiej wstrzymaj się z pisaniem do 
zagranicznych grup. Nie próbuj pi- 
sać listów z tego rodzaju wstępem: 
"Hai. Sorry but I dont now Inglisz 
wery vell. You have too find a tran- 
slator, becose rest of mai leter is in 
Poland.” 


- jeżeli w nocy chrapiesz, mo- 
czysz się lub śpiewasz przez sen, 
to uprzedź o tym sąsiadów na Co- 


py Party. 


- jeżeli jesteś niezłym koderem 


fraktali pamiętaj o BHP. 


- umieszczając swój telefon, nie 
zapomnij podać swego prawdziwe- 
go imienia, chyba, że chcesz aby 
ktoś zadzwonił do twej matkii spy- 
tał się: "Czy jest Doktor Boczek ?”. 


- wybierając dla siebie ksywę, 
najpierw dokładnie sprawdź czy już 
ktoś takowej nie posiada. W chwili 
konfrontacji osób o jednakowych 
pseudonimach. ksywę swą powi- 
nien zmienić ten, który zaczął uży- 
wać jej później. 

Oczywiście decyduje tu pierw- 
sza produkcja (najczęściej demo), 
w której dany osobnik figuruje. Nie 
są zasadne tłumaczenia: *A moja 
mama to od małego wołała na mnie 
Doktor Boczuś”. 


- nie przechwalaj się. Bez ko- 
mentarza. Z komentarzem też się 
nie przechwalaj. 


- nie pisz bzdur na temat in- 
nych grup, ani że Twoje miasto 
rządzi. ani że ten czy tamten to 
Lamer. Swoje antypatie zostaw dla 
siebie, chyba że masz rzeczywiście 
ważne powody. Warto bowiem pub- 
licznie ostrzec, jeżeli jakaś grupa 
nie odsyła dysków, podcina cudze 
procedury itp. 


- jeżeli zobaczysz, że biją Ami- 
gowca. to pomóż mu. 


- jeżeli zobaczysz, że biją 
iBM'owca, to pomóż im. 


Mamy nadzeję, iż nasz artykuł 
poprawi stan wychowania na na- 
szej scenie. Doświadczeni "scena- 
rzyści” sami doskonale wiedzą jak 
należy postępować, dlatego też ni- 
niejszy tekst przeznaczony był dla 
początkujących, którzy nie są jesz- 
cze obyci ze sceną. 


Zbigniew "Zybut” Piotrowicz 





PUZZNIC 


- nasi też potrafią! 


* 





poprzednim numerze wzywa 

liśmy - "grupy na start!”, 
chcąc w ten sposób obudzić naszą, 
polską scenę komputerową. I coś 
się dzieje! Oto właśnie do naszych 
redakcyjnych rąk dostała się pier- 
wsza produkcja polskiej grupy HA- 
ZE. Jest nią GRA o nazwie PUŻZ- 
NIC. 

Jak twierdzą jej Autorzy, jest to 
konwersja (tzn. napisanie pewnej 
gry na podstawie jej już działającej 
wersji z tym, że na innym kompu- 
terze) gry o tej samej nazwie, którą 
wyprodukowała firma TAITO - wyt- 
wórca oprogramowania do auto- 
matów *coin-op”, czyli tych z 'salo- 
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nów gier”. Muszę z zadowoleniem 
stwierdzić, że jak na pierwszą swo- 
ją pierwszą produkcję, chłopcy 
z HAZE zaprezentowali interesują- 
cy poziom wykonania programu. 
Jest trochę kłopotów z zestawie- 
niem barw (na kolorowym monito- 
rze wygląda to tak sobie...) ale Au- 
torzy przeprosili za to w notce, któ- 
rą dołączyli do gry. wyjaśniając, iż 
przyczyną możliwego *niedopaso- 
wania” barw jest po prostu ...brak 
kolorowego monitora. Sam jestem 
w podobnej sytuacji, więc wiem, 
o co chodzi. 

Na czym polega gra? Pole gry to 
zwykle pewien otoczony ramką ob- 


KEDANAM 





Fy raj || © 


s$-] START GAME 


pzu CODING. ....PAWEŁ RUTA 


CEZEB COUPE 


poj KUPEĆ 
. LEVEL 001 FONT.......RAFAŁ RUTA 


szar, na którym umieszczone jest 
kilka elementów, każdy z pewnym 
znakiem graficznym. Należytakma- 
newrowźać przesuwaniem owych e- 
lementów by spowodować ich u- 
mieszczanie jednego na drugim. 
W momencie umieszczenia na 
sobie dwóch lub więcej elementów 
otym samym znaku graficzriym 
powodujeich zniknięciei w tenspo- 
sób zbliżenie się do skutecznego 





„ BYC MOŻE WIDZIELISCIEC 
RZEC WA 
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zakończenia kolejnego 
etapu. 
Nieprzemyślane 
manipulowanie kostka- 
mi powoduje pozosta- 
wienie jednej lub kilku 
elementów "bez pary”, 
coskutecznie uniemoż- 
liwia poprawne zakoń- 





czenie danego etapu. 
W sumie gra jest interesująca i przyjemna w gra- 
niu. Odstrony wykonania również nie mam większych 


zastrzeżeń co dobrze świadczy o pracy progra- 
misty, bo na ogół jestem "czepialski”. 


44, 


Jeszcze tylko wymieńmy Autorów: 





gra: PUZZNIC 
grupa: HAZE 


programował: Paweł Ruta 
grafika: Krzysztof S. Kupeć 
liternictwo: Uncle Ben 





Wiele powodzenia w dalszych pracach! P.S. 








M ożliwości dźwiękowe Amigi są szeroko znane 
nie tylko w kręgu "amigowców". Obecnie dos- 
tępne oprogramowanie pozwala użytkownikowi na 
wszelakie operacje z dźwiękiem jakie tylko mogą 
przyjść do głowy. Możemy więc dźwięk np. przefiltro- 
wać, zmiksować, dodać echo lub pogłos, puścić od 
tyłu, zaś jakość dźwięku wydobywającego się z głoś- 
ników jest tak wysoka, że niemożliwością staje się 
odróżnienie np. głosu Madonny od jej komputerowe- 
go "falsyfikatu". 

Dzieje się tak za sprawą czterech ośmiobitowych 
przetworników cyfrowo-analogowych w które to, w od- 
różnieniu od rozmaitych generatorów dzwięku mon- 
towanych np. w Atari ST czy C64, wyposażona jest 
nasza Amiga. Gwoli ścisłości dodam tylko, że na 
przetwornikach C/A bazują również wszelakiej maści 
odtwarzacze kompaktowe. 

Różnica polega jedynie na wielkości przetwarza- 
nych danych które w popularnych "kompaktach" są 
co najmniej 16-sto bitowe (cóż, może doczekamy się 
itego). Przetworniki połączone są parami tak, aby 
uzyskać efekt stereo. Przetworniki pierwszy i czwarty 
to kanał lewy zaś drugi i trzeci to kanał prawy. Dane 
dla przetwornikow C/A przechowywane są w pamięci 
RAM jako liczby z zakresu +127 do -128, co odpowia- 
da odpowiednim ruchom membrany w głośniku: war- 
tości ujemne - ugięcie, zaś dodatnie - wygięcie memb- 
rany. 


Sampling. 


Dowolny dźwięk jaki będziemy chcieli odtworzyć 
Nr 10 '92 


KENDA 


musimy przedtem jakoś wprowa- 
dzić do pamięci komputera. Naj- 
lepiej do tego celu nadaje się pros- 
te urządzenie zwane samplerem, 
który zamienia sygnał dźwięko- 
wy na odpowiednie wartości licz- 
bowe. Transformacja ta (w up- 
roszczeniu) polega na odczytywa- 
niu przez sampler, w pewnych 
odstępach czasowych, sygnału 
analogowego (czyli właśnie 
dźwięku) i wysyłaniu kom- € 
puterowi wyniku tego po- 
miaru. który z kolei u- | 
mieszczany jest w pamię- 

ci. Proces ten nosi nazwę próbkowania (ang: 
sampling). 

Zauważmy, że im lepszą chcemy osiągnąć jakość 
dzwięku tym większa powinna być częstotliwość jego 
próbkowania czyli krótszy czas pomiędzy poszczegól- 
nymi próbkami dzwięku. Niestety jest druga stona 
medalu: im większa częstotliwość próbkowania, tym 
więcej pamięci będzie nam potrzeba, by ten dźwięk 
zapamiętać. Należy zatem zrobić biłans jakość-ilość 
pamięci: w praktyce wystarczająca jest częstotliwość 
próbkowania rzedu 11-14 KHZ. 


Odtwarzanie dźwięku. 
Jeśli mamy już interesujący nas dźwięk w pamięci 


możemy pokusić się o jego odtworzenie. Aby móc to 
uczynić przydatna jest znajomość niezbędnych rejes- 





Próbkowan ie 


Metoda Próbkowania (Sampl ing> 
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trów audio, które są identyczne dla każdego kanału: 


AUDxPTH i AUDxPTL - para rejestrów wskazują- 
cych kanałom DMA adres początkowy (starsze i młod- 
sze słowo) sampla w pamięci. UWAGA: Blok danych 
MUSI znajdować się w pamięci CHIP, pod parzystym 
adresem. 


AUDXLEN - zawiera długość danych dzieloną przez 
dwa. Zatem najmniejszą długością są 2 bajty (słowo). 
Długość danych powinna być parzysta (najmłodszy 
bit tego rejestru jest ignorowany). 


AUDxVOL - głośność odtwarzanego dźwięku w zak- 
resie od O do 64. 


AUDxPER - tempo odtwarzania sampla. 


Należy zauważyć, że powyższe rejestry nie ulegają 
modyfikacji przez DMA, zarówno przed, w czasie jak 
i po zakończeniu odtwarzania dźwięku. 


Zatrzymajmy się na chwilę przy rejestrach AUDx- 
PER. Chcąc odtworzyć jakiś dzwięk powinniśmy us- 
talić tempo jego odtwarzania, czyli jego częstotliwość. 
Dokonujemy tego poprzez ustalenie okresu pobiera- 
nia kolejnych próbek naszego dźwięku, dokładniej 
zaś ustalamy ilość taktów zegara, jaka powinna upły- 
nąć pomiędzy poszczególnymi próbkami. Jest to jak- 
by licznik: DMA po rozpoczęciu odtwarzania dźwięku 
zmniejsza wartość AUDxPER o jeden w każdym takcie 
zegarowym i dopiero gdy jego wartość osiągnie zero 
następuje wysłanie następnej próbki. 


Kanały DMA mogą pobrać maksymalnie 2 bajty 
danych podczas wyświetlania jednego rastra (linii 
poziomej ekranu), zatem maksymalna ilość próbek 
do odtworzenia w ciągu 1 sekundy to: 


2 sample/raster * 312 rastrów * 50 czes- 
totl.wyśw.obrazu/sek = 31200 sampli 

Jest to niestety wartość czysto teoretyczna. Z do- 
kumentacji firmowej wynika, że hardware zdoła odt- 
worzyć maksymalnie 28867 sampli/sek. 


Przykład: chcemy odtworzyć sampla o długości 10 
bajtów z częstotliwością 1 kHZ. Każda próbka zosta- 
nie więc odtworzona w ciągu 1/10000 tego czasu co 
daje 0.0001 sekundy czyli 100 mikrosekund/próbke. 
Zatem okres, ze wzoru: 

(takt MC68000 trwa 0.2819 mikrosekundy) wyno- 
si: 100/0.2819=355 taktów / próbkę. I tą wartość (355) 
wpisujemy do rejestru AUDxPER. Wniosek: Im niż- 
sza jest wartość okresu, tym większa częstotliwość 
dzwięku. 


Gdy wszystkie rejestry są już zapisane, by uru- 
chomić odtwarzanie dźwięku należy włączyć odpo- 
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wiednie kanały DMA (rejestr DMACON). 
Interesują nas następujące bity tego rejestru: 
bit 9 (DMAEN) - ustawienie tego bitu włącza ka- 
nały DMA; 

bity 3-0 - ustwienie tych bitów włącza kanały DMA 
dla poszczególnych kanałów dźwiękowych (bit 3 - 
kanał 3, 2 - kanał 2 itd). 

Należy także pamiętać o bicie SET/CLR (słowem 
przypomnienia: chcemy ustawić w rejestrze DMA- 
CON bity 4 i 8. Zatem wpisujemy wartość $8110 czyli 
bity 4 i 8 ustawione oraz ustawiony bit SET/CLR. 
Gdy zaś chcemy bity te skasowac wpisujemy $0110 - 
czyli bity 4 i 8 ustawione zaś bit SET/CLR wyzerowa- 
ny). 


Ponieważ, rejestry AUDxxxx nie ulegają zmianie, 
dany dźwięk będzie odtwarzany *w kółko” (aż do 
wyłączenia DMA). 


Modulowanie dzwięku. 


Odtwarzanie dzwięków to nie wszystko na co stać 
naszą Amigę. Interesującą możliwością jaka stoi do 
naszej dypozycji jest modulowanie dźwięku. Modula- 
cja może być częstotliwościowa (tzn. dotyczy okresu) 
i też amplitudowa (czyli dot. głośności). 

Modulowane mogą być jednocześnie oba te para- 
metry jaki i każdy oddzielnie. Amiga wykorzystuje 
jeden kanał dźwiękowy do modulowania drugiego, 
przy czym dany kanał może modulować jedynie ka- 
nał o numerze o jeden większym (np.: kanał 2 może 
modulować kanał 3). Z tego wynika że kanał O nie 
może być kanałem modulowanym, zaś kanał 3 nie 
może być kanałem modulującym. 

Za modułlacje odpowiada komórka ADKCON, 
w której poszczególne bity mają następujące znacze- 
nie: 


bit 15 SET/CLR - jak wyżej 

bit 6 USE2P3 - kanał 2 moduluje okres kanału 3 

bit 5 USE1P2 - kanał I moduluje okres kanału 2 

bit 4 USEOPI1 - kanał O moduluje okres kanału 1 

bit 2 USE2V3 - kanał 2 moduluje głośność kanału 3 
bit I USE1V2 - kanał I moduluje głośność kanału 2 
bit O USEOV1 - kanał O moduluje głośność kanału 1 


Bity 3 i 7 (nie wyszczególnione w tabeli) odnosiły- 
by się analogicznie do kanału 3, lecz z uwagi na brak 
piątego kanału ich ustawienie spowoduje jedynie wy- 
łączenie kanału 3. 

Przy korzystaniu z modulacji dane kanału modu- 
lującego nie są traktowane jako 8-mio bitowe próbki, 
lecz są łączone po dwa w 16-sto bitowe słowa. Gdy 
modulujemy okres poszczególne słowa są wpisywane 
do rejestru okresu AUDxPER kana- 
łu modulowanego, zaś gdy głośność 
- do rejestru AUDXVOL. 


W przypadku gdy modulacja dotyczy obu tych war- 
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tości pobierane słowa traktowane są naprzemiennie: 
głośność, okres, głośność, okres ... Mimo, iż modula- 
cja dźwięku pozwala na osiągnięcie wielu ciekawych 
efektów, jest ona w praktyce stosowana bardzo rzad- 
ko. Wynika to z faktu, że kanał modulujący nie może 
być jednoczesnie użyty do odtwarzania dzwięków. 


Filtr. 


Przy samplowaniu dźwięku dochodzi problem szu- 
mów. Aby temu zaradzić, konstruktorzy przezornie 
wyposarzyli naszą Amigę w filtr dolnoprzepustowy, 
o częstotliwości granicznej rzędu 7 kHz. Filtr swym 
działaniem obejmuje jednocześnie wszystkie cztery 
kanały i w przypadku, gdy jest włączony obcina wy- 
sokie częstotliwości, gdyż one to właśnie odpowie- 
dzialne są za słyszalne szumy. 


Po tej dawce teorii, czas na część praktyczną. 


Na początek nięzbędne adresy poszczególnych re- 
jestrów: 

AUDOPTH - xO, 

AUDOPTL - $x2, 

AUDOLEN - $x4, 

AUDOPER - $x6, 

AUDOVOL - $x8. 


Zapis ten może wydać się dość dziwny więc szybko 
wyjaśniam. Rejestry audio istnieją dla każdego z ka- 
nałów (jest to chyba oczywiste), zaś pomiędzy ich 
adresami istnieje pewna analogia: rejestry dotyczące 
kanału f0 rozpoczynają się od adresu $AO0 (czyli 
wstawiając do powyższego zapisu w miejsce x $A 
otrzymamy np.: AUDOLEN - $a4 czy AUDOVOL - 
$a6). 

Dla kanału 41 adresem początkowym jest $BO 
(czyli w miejsce x podstawiamy $B) - kanały 42 i 43 
to analogicznie $CO i $DO. Należy oczywiście pamię- 
tać, że są to tzw. Custom Registers więc do otrzyma- 
nego adresu dodajemy adres bazowy tych rejestrów 
czyli $dff000 i gotowe. Proste? 


Zacznijmy od prostego przykładu. Pierwsza proce- 
durka (listing 1) realizuje zwykłe odtworzenie przyk- 
ładowego dzwięku (w naszym przypadku jest to sinu- 
soida). Dla osiągnięcia ciekawych efektów dodałem 
cykliczną zmianę częstotliwości odtwarzania dzwię- 
ku, która spada do zera. 

Następny przykład (listing 2), bazuje na tym 
samym przebiegu fali (sinusoida), lecz tym ra- 
zem częstotliwość dzięku rośnie. Proszę porów- 
nać otrzymane efekty. 

Oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie aby 
zmienić odtwarzany dźwięk (np. na przebieg 
prostokątny czy też piłokształtny - patrz rysu- 
nek). Ponadto zmieniając okres zmian częstotliwości 
(rejestr d6) jak i częstotliwości graniczne można o- 
siągnąć różne ciekawe efekty. 

W obu przypadkach, aby uruchomić kanały DMA, 
do rejestru DMACON ($96) wpisujemy wartość $8203 
czyli ustawiamy bity SET/CLR, DMAEN oraz AUDO. 
Wyłączenie DMA następuje przez wpisanie wartości 
$0001. 

Przejdźmy do modulowania dźwięku. Najpierw mu- 
simy się zdecydować, których kanałów użyjemy. W na- 
szym przypadku (listing 3), kanałem modułlującym 
jest kanał t0, zaś kanałem modulowanym, kanał 
o numerze o jeden większym, czyli 1. 

Zamierzamy uzyskać modulację amplitudową za- 
tem do rejestru odpowiedzialnego za modulację (AD- 
KCON - $9e) wpiszemy wartość $8001 (ustawiony bit 
SET/CLR oraz USEOV1). Rejestry kanału 1 ustawia- 
my jak do normalnego odtwarzania dzwięku (w na- 
szym przypadku sinusoida) zaś rejestry kanału O 
ustawiamy na dane modulujące (etykieta Modula- 
tion). 

Zawartość rejestru głośności nie ma tu znaczenia, 
ale my, dla przyzwoitości, go wyzerujemy. Urucho- 
mienie DMA wieńczy dzieło. Od tej pory (aż do wyłą- 
czenia - lewy przycisk myszy), bedzie generowało 
naszą sinusoidę, modulując jej głośność. Dodatkowo 
wciskając prawy przycisk myszy można włączać lub 
wyłączać filtr (do jego kontroli służy komórka $bfe001, 
konkretnie zaś bit +1 (LED)). 

Marcin 'MR SOFT" Orłowski 





EZ 
A: « LISTY DO I OD AZDAKCJI 


dokończenie ze stron 16 


na *zapełnienie stron”. 
Staramy się przybliżyć nie- 
doszłym posiadaczom różnych 
urządzeń wady i zalety rozma- 
itych rozwiązań natomiast nie 
bardzo chcielibyśmy dublować 
bądź poprawiać pracę produ- 
centów czy dystrybutorów do 
których obowiązków należy za- 
pewnienie kupującemu odpo- 
wiedniej instrukcji obsługi. 
Inną rzeczą jest fakt. że 
w naszym kraju tak się jeszcze 
(na razie) nie dzieje. Natomiast 
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z drugiej strony należy zwrócić 
uwagę nacoś innego. Otóż z cy- 
towanego listu wynika, że nas- 
tąpiła swoista zamiana kolej- 
ności działania. 

Myślę tu o: "posiadam prog- 
ramy bardzo profesjonalnei nie 
wiem co się z nimi robi” lub: 
"posiadam X-Power 500 proffe- 
sional ale większości nie rozu- 
miem”. 

Otóż wydaje nam się, że 
najpierw powinien zaistnieć 
problem a dopiero wtedy szu- 
kamy odpowiedniego narzędzia 
do rozwiązania tego problemu. 


Narzędziem takim może być np. 
bardzo profesjonalny program 
ale również cartridge a także 
np. odpowiednia drukarka, mo- 
dem, skaner, monitor... itd. itp. 
Nikt chyba nie powinien kupo- 
wać np. fotonaświetlarki za kil- 
kadziesiąt tysięcy dolarów 
a potem zastanawiać się co 
można przy jej pomocy zrobić. 

Podobne reguły powinny 
(tak się nam wydaje) obowiązy- 
wać na niższym poziomie ceno- 
wym. Tzn. kupujemy cartridge 
dlatego. że wiemy co potrafimy 
przy jego pomocy zrobić. 

Albo inaczej: kupujemy (?) 
bardzo profesjonalny prog- 
ram ponieważ ten program jest 
najlepszym rozwiązaniem dla 
naszych problemów. 


KENDA 


Ale skąd możemy 
to wiedzieć? Tu jest 
właśnie pole do popisu 
dla nas (KEBAB"'a) i nie 
tylko. Możemy też zobaczyć 
dane urządzenie (program) 
w działaniu u kolegi. bądź 
w sklepie (7). Wtedy podejmu- 
jerny decyzję i wydajemy odpo- 
wiednią sumę pieniędzy. 
W przypadku programów bar- 
dzo (lub mniej) profesjonal- 
nych dostajemy wtedy również 
odpowiednią najczęściej kil- 
kusetstronicową instrukcję, 
której nie zastąpi żaden zdaw- 
kowy opis. 

Oczywiście można również 
skopiować ten sam program 


c.d. na stronie 33 
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Scena 
- jej narodziny i dzisiejsze oblicze 





Po pojawieniu się pierwszych 
modeli Amigi, wielu profes- 
jonalnych programistów nie chcia- 
ło dostrzec olbrzymiego potencjału 
drzemiącego w tym komputerze. 
Nowe programy powstawały powo- 
li a ich jakość wyraźnie ustępo- 
wała swoim odpowiednikom z in- 
nych systemów (np. IBM). Ponadto 
zła akcja promocyjna firmy Com- 
modore zaprzepaściła szanse zdo- 
bycia rynku z marszu (na temat 
chybionych posunięć Commodo- 
re'a będzie osobny artykuł). 

Tymczasem w domowym zaci- 
szu, młodzi komputerowcy zaczy- 
nali swe próby programowania na 
Amidze. Całkowicie prywatnie pow- 
stawały pierwsze programy użyt- 
kowe, proste gry, muzyczki. Ich 
autorzy robili to nie dla chęci zys- 
ku, lecz jedynie dla przyjemności 
i chęci sprawdzenia samych siebie. 

Zczasem zaczęli łączyć się 
w nieformalne, kilkuosobowe gru- 
py. wspólnie poznając nowy sys- 
tem i wykorzystując zdobytą wie- 
dzę w programach demonstracyj- 
nych. Równocześnie odbywały się 
*przesiadki” na nowy sprzęt przez 
istniejące już grupy, pracujące do- 
tychczas na komputerach 8-bito- 
wych. Mało kto już dzisiaj pamięta, 
jaką ważną rolę odegrało poświęce- 
nie tej grupy pionierów, pozwalają- 
ce Amidze na szybsze wyjście na 
prostą. 

Wraz ze zwiększaniem się ilości 
grup. pojawiła się między nimi kon- 
kurencja. Prześcigano się w kate- 
gorii programów demonstracyj- 
nych, modułów muzycznych, grafi- 
ki, animacji, itd. Właśniew tenspo- 
sób powstała Amigowa scena. Jej 
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istnienie opierało się nie tylko na 
produkcji demek, ale i poważnych 
programów użytkowych, ktoreczęs- 
to przewyższały swą jakością prog- 
ramy komercyjne. Najsławniejszy- 
mi przykładami są: Sound Tracker 
wrazz jego kolejnymi, udoskonalo- 
nymiwersjami (Noise Tracker, ProT- 
racker), Turbo Imploder, Virus Ex- 
pert. Natomiast w kategorii dem, 
do klasyki na stałe weszły już takie 
produkcje jak "Mental Hangover” 
grupy "Scoopex", "CEBit 90" grupy 
"Red Sector”, czy "Phantasmago- 
ria” wyprodukowana na Amigach 
grupy "Anarchy UK”, które dziś już 
prawie nikogo nie zachwycają, ale 
swego czasu były niewątpliwą sen- 
sacją. 

Niektórzy "historycy”, genezy 
programów demonstracyjnych do- 
szukują się w procesie ewolucji 
*intr" umieszczanych przez grupy 
hackerskie na dyskach z *połama- 
nymi” grami. Intra te posiadały og- 
raniczenia (np. długość), dlatego 
też chęć pokazania pełnych umie- 
jętności programisty, niejako wy- 
magała odejścia od sztywnego for- 
mą intra i stworzenie czegoś nowe- 
go. Obecnie nawet najstarsi Ami- 
gowcy nie pamiętają jak to było 
naprawdę, a legendy okrywające 
ten okres, dodają tylko scenie at- 
rakcyjności. 

Obecnie w Europie, działają już 
duże, kilkunasto lub kilkudziesię- 
cio osobowe grupy, niejednokrot- 
nie posiadające swe oddziały w wie- 
lu krajach. Dokonał się na łonie 
sceny podział na teamy piszące 
dema, zajmujące się łamaniem za- 
bezpieczeń, wydające magazyny 
dyskowe, piszące muzykę dla in- 


CKENDANAN 


nych itp. Obok elitarnych formacji 
zdarzają się grupy "lamerskie", któ- 
rych członkowie swym zachowa- 
niem, a częstoi'fachowością”, przy- 
noszą wstyd Amigowcom. Na 
szczęście jest totylko niewielki mar- 
gines. 


Amigowa scenajest absolutnym 
fenomenem komputerowego świa- 
ta. Sceny 8-bitowych komputerów 
powoli umierają śmiercią natural- 
ną. (Wyjątek stanowi tu jedynie 
scena Commodore 64) natomiast 
scena Amigi stałe rośnie w siłę. 
Przyczyn tego zjawiska jest kilka: 


1. Zdolni programiści z domo- 
wych komputerów 6-bitowych ma- 
sowo "przesiadają” się na Amigę, 
gdyż tylko ta może dać im takwspa- 
niałe możliwości. 


2. W świecie komputerów IBM 
panuje jedynie pęd pieniądza i nie 
ma mowy o dużej, prężnej scenie. 


3. aTari ST dogorywa. Potenc- 
jalny nabywca nowego komputera 
wybierze bądź IBMa do obsługi 
arkuszy kalkulacyjnych, bądź A- 
migę do wszystkiego. O ST, myśli 
już coraz mniej osób. 

Ponadto należy wspomnieć, iż 
opisana wcześniej konkurencja, nie 
jest w najmniejszym nawet stop- 
niu 'okrutną szkołą przeżycia”. For- 
macje nie zwalczają się nawzajem, 
wręcz przeciwnie: wspólnie pracu- 
ją nad nowymi produktami, orga- 
nizują Copy Party w różnych kra- 
jach Europy, przy czym starcza 
jeszcze czasu i ochoty na działal- 
ność komercyjną (np. pisanie gier). 
Jak obecnie prezentuje się scena 
europejska i polska, dowiecie się 
z numeru, w którym zamieścimy 
najnowsze chartsy, czyli spis naj- 
lepszych grup, dem. grafików, mu- 
zyków, swapperów, itd. 

Przyszedł czas na opisanie na- 
szej rodzimej sceny komputerowej. 
Skoro już przy tym jesteśmy, to 
pozwolę sobie na zmianę stylu z po- 
ważno-Kebabowego, na luźno-sce- 
niczny. 

Wszystko zaczęło się od szcze- 
cińskiej grupy Quartet. Właśnie 
wtedy (1990 rok) powstał ś.p. dys- 
kowy przodek dzisiejszego Kebaba. 
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Produkcje Quartetu rozbudziły 
ambicje polskich użytkowników A- 
migi. Zaczęto zakładać nowe gru- 
py. pojawiali się nowi, zdolni lu- 
dzie. Jednak wszystko to następo- 
wało dość powoli. Oto jak skomen- 
tował to Mr.Root w październiku 
1990 r.: 

"Scena Amigowa jest jeszcze 
w powijakach. Jesteśmy jednak na 
dobrej drodze, powstaje coraz wię- 
cej grup o twórczym nastawieniu. 
Niestety jeszcze sporo mazutu up- 
łynie w Wiśle, nim oderwiemy na- 
sze ręce przyrośnięte do joysticków 
i myszy podczas przełączania opcji 
w X-Copy". 

Musimy zdać sobie z tego spra- 
wozdanie, iż w owych zamierzch- 





łych czasach Amiga była dostępna 
tylko w Baltonie ito za straszne 
pieniądze. Nie sprzyjał jej popula- 
ryzacji prawie całkowity brak dos- 
tępnej literatury, a artykuły o Ami- 
dze można było znaleźć w Bajtku 
co najwyżej raz do roku na święto 
lasu. 

Dziś to już na szczęście przesz- 
łość. Amig jest coraz więcej i są one 
relatywnie tańsze, oprogramowa- 
nia jest mnóstwo (niestety na razie 
tylko na rynku pirackim), ruszyło 
coś niecoś z literaturą, a co naj- 
ważniejsze rozrosła się scena. 
Obecnie działa kilkanaście grup 
(w tym filie grup zagranicznych), 
które będziemy kolejno opisywać. 
Ponadto od czasu do czasu zamieś- 


HAFT-MAKER 


* 


eszcze nigdy przedtem nie zda- 
J rzyło mi się pisać tak nietypo- 
wego programu. Zaczęło się od roz- 
mowy zmoją znajomą, która co 
nieco narzekała na temat swojej 
pracy dyplomowej. Zdecydowała się 
bowiem na wyszywanie (bodajże 
tak to się nazywa) jakiegoś obrazu, 
scenki rodzajowej czy też martwej 
natury. Będąc dopiero w fazie pro- 
jektowania, uznała. że najlepiej bę- 
dzie skopiować jakiś istniejący ob- 
razek, gdyż ona sama raczej nie 
czuła się na siłach samodzielnie 
zaprojektować odpowiednią moza- 
ikę. Gdy przeglądałem podsuwane 
mi pod nos foldery z reklamami 
gotowych wyszywanych obrazów, 
zauważyłem, że ich twórcy powoli 
doskonalili swoją technikę i że na 
pewno zajęło im mnóstwo czasu 
zaprojektowanie każdego ze swych 
obrazków. Tematyka zaczęła koja- 
rzyć mi się z komputerowymi obra- 
zami - w zasadzie tu też mamy do 


czynienia z mozaiką (a może nie?). 
Jak się nietrudno domyśleć, stąd 
był już tylko jeden krok do napisa- 
nia programu, który przenosił by 
obrazki z Commodore 64 na papier 
w postaci wydruku, gdzie zamiast 
kolorów drukowane były by ich nu- 
mery. Wydruk w takiej postaci był- 
by wtedy gotowym wzorcem do wy- 
konania (wyszywania) obrazka. 

Przejdźmy więc do konkretów: 
program należy wpisać do pamięci 
komputerakorzystającz programu 
KOREKTOR lub dowolnego debug- 
ger'a (pomijamy w takim przypad- 
ku sumy kontrolne, które umiesz- 
czone są w nawiasach na końcu 
każdego wiersza wydruku). Potem 
należy go zapisać na taśmę lub 
dysk. 

HAFT-MAKER jest w stanie 
przeliczyć dane o obrazie zapisa- 
nym w formacie Advanced Art Stu- 
dio lub FLI (Flexible Line Interpre- 
tation). Interesujący nas obrazek 


cimy wywiady z ludźmi ze 


sceny europejskiej. „4 
Niewykluczone, iż w przy- 47 
padku poparciazestrony Czy- |_| 9 


telnikówi scenarzystów (pisz- 
cie!!!), utworzymy rubrykę 
Ogólnopolskie Chartsy, czyli 
"listę przebojów. Były by to 
pierwsze *papierowe” chart- 
sy w historii polskiej sceny. 
Wszystko zależy od ilości gło- * 
sujących, dlatego też gorąco 
zapraszam do przeczytania 
artykuliku Charty i Czarty. ze sce- 
nicznym pozdrowieniem: *Obfitych 
fraktali !” 


Zbigniew Piotrowicz. 


może być wczytany do pa- 
rnięci zarówno z taśmy jak 
izdyskietki. Po udzieleniu 
odpowiedzi na zadawane 
przez program pytania (rodzaj ob- 
razka, jego nazwa, itp.) program 
przystępuje do wydruku danych 
o kolorach na podłączonej do kom- 
putera drukarce. Aby zapewnić jak 
największą czytelność obrazu, zde- 
cydowałem się na drukowanie da- 
nych bez znaków powrotu karetki, 
tzn. w pełnych 80 znakach. Jak 
z tego wynika, drukarka powinna 
być ustawiona uprzednio na druk 
standardowy (bez trybów *conden- 
se” itp.). Całość przeliczonego ob- 
razu jestdrukowany w postaciczte- 
rech wydruków które po rozcięciu 
należy dokładnie skleić szerszymi 
bokami. 

Kolory na wydruku są opisane 
jako cyfry lub litery od O do 9 i dalej 
od A doF. Odpowiada to szesnastu 
kolorom, których opis łatwo można 
znaleźć w instrukcji obsługi Com- 
modore 64. 


Paweł Sołtysiński 








Mamy przyjemność zawiadomić 
wszystkich użytkowników 
komputerów Amiga o powstaniu 
Ogólnopolskiego Klubu 


"AMOS" 
Wszelkich informacji na temat 
działalności klubu udziełamy 
pod adresem: 

PM Lark 
Szczecin ul. Maciejowicka 23/4 
(prosimy o kontakt listowny) 
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Radiokomputer 


tj. komputer i radio 





D awno temu, za górami, za la- 
sami, w krainie zwanej naon- 
czas PolskąRzecząpospolitą Ludo- 
wą były czasy niewyobrażalne. Każ- 
dy najprostszy nawet nadajnik ra- 
diowy znajdujący się w rękach pry- 
watnych stanowił potencjalne zag- 
rożenie dla całokształtu panujące- 
go tam wówczas systemu władzy. 

Aby móc zakupić np. radiote- 
lefon przenośny produkcji zakła- 
dów Unitra-Eltra o mocy wyjścio- 
wej 100 mW (1, należało przedło- 
żyć odpowiednie zezwolenie. Aby 
takie zezwolenie uzyskać, należało 
złożyć odpowiednio umotywowane 
podanie z uzasadnieniem koniecz- 
ności posiadania radiotelefonu 
w celach np. zawodowych. 

Dodajmy jeszcze tylko, że 
wspomniane wyżej radiotelefony 
o nazwie *Echo” pracowały w paś- 
mie 27MHz a więc w najbardziej 
*zaśmieconym” różnymi zakłóce- 
niami i zupełnie nie nadającym się 
ze względu na swoją kapryśność 
do pracy profesjonalnej wycinku 
pasma jaki tylko istnieje. Wycinek 
ten został z wymienionych wyżej 
przyczyn w większości cywilizowa- 
nego świata oddany w pacht zwyk- 
łych, szarych ludzi jako tzw. Citi- 
zen Band (w skrócie CB) "Macie, 
bawcie się”. 

I cały świat bawił się aż miło. 
A szarzy ludzie w PRLu pooglądali 
najwyżej (z daleka) od czasu do 
czasu zarastające kurzem tajem- 
nicze urządzenia na półce np. skle- 
pu Centralnej Składnicy Harcers- 
kiej. Upłynęło jednak sporo czasu 
i zmurszała "żelazna kurtyna” od- 
gradzająca naszą krainę i kilka in- 
nych, równie (lub jeszcze bardziej) 
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dziwacznych tworów ginącej ideo- 
logii, runęła bezpowrotnie. Ludzie, 
początkowo "z pewną taką nieś- 
miałością”, później coraz bardziej 
zuchwale zaczęli rozglądać się po 
świecie. 

Wśród rozmaitych "bałamut- 
nych błyskotek” na jakie się natk- 
nęli było coś co określano jako 'si- 
birejdio”. Bardzo się im to spodo- 
bało bo i pogadać można, i naubli- 
żać komuś bo i tak nie widzi. Po- 
nieważ nie trzeba już było być a- 
gentem wywiadu ani tajnym polic- 
jantem (milicjantem) aby móc u- 
zyskać zezwolenie na korzystanie 
z urządzeń nadawczo odbiorczych 
o mocy do 4W, zaczął się prawdzi- 
wy *boom” dla pojedynczych dyst- 
rybutorów sprzętu CB. 

Ale do czego my właściwie 
zmierzamy? W końcu "KEBAB" to 
ponoć pismo o tematyce kompu- 
terowej! Otóż okazuje się, że kom- 
puter iradio mogą ze sobą cał- 
kiem nieźle współpracować! Swe- 
go czasu na falach eteru (czytaj: 


USER IPO PORT 
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w programie Polskiego Radia). po 
jawiła się audycja, w trakcie której 
nadawano m.in. zakodowane 
w postaci dźwiękowej (tak jak np. 
w Datasette) programy dla kom- 
putera ZX-Spectrum (i nie tylko). 

Otóż okazuje się, że symbio- 
za radia i komputera może sięgać 
dużo dalej. Jak daleko, to nawet 
nie potrafimy sobie wyobrazić, gdyż 
większość wynalazków z tym zwią- 
zanych powstawała najczęściej 
w laboratoriach militarnych super- 
mocarstw. Tylko najprostsze z nich 
zostały potem przeniesione na 
grunt radioamatorstwa. 

Jednakże prawie wszystko, co 
jest stosowane w radioamatorstwie 
(tym prawdziwym tzn. licencjono- 
wanym) daje się z powodzeniem 
przenieść na grunt powszechnie 
dostępnego radia CB. O czym jed- 
nak mówimy? O przesyłaniu infor- 
macji na odległość! 

Od dawna znamy już telegra- 
fię. Jest to sposób na przesyłanie 
informacji alfabetem Morse'a lub 
jakąś jego odmianą. Początkowo 
stosowano tzw. telegrafię przewo- 
dową. Później wynalazki Marconie- 
go i Popowa pozwoliły na zaprzęg- 
nięcie tajemniczych "fal eteru” do 
przesyłania sławetnych kropek 
i kresek. 

Dalsze wynalazki (przekazy- 
wanie mowy, dalekopisy, teleksy) 
zepchnęły jednak tą metodę prze- 
syłu informacji na margines. Do 
potrzeb komercyjnej komunikacji 
było to po prostu zbyt wolne, że 
nie wspomnę o tym, że żeby zostać 
wprawnym telegrafistą, trzeba wie- 
lu godzin żmudnych ćwiczeń. Ten 
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pierwszy *cyfrowy” sposób przeka- 
zywania informacji zadomowił się 
natomiast doskonale wśród radio- 
amatorów. 

Ci stukają po dziś dzień 
w swoje klucze telegraficzne i bar- 
dzo sobie to zajęcie chwalą. Co 
więcej! Aby uzyskać licencję radio- 
amatorską pierwszej kategorii tj. 
taką, która uprawnia do nadawa- 
nia we wszystkich pasmach ama- 
torskich. należy najpierw zdać eg- 
zamin właśnie z telegrafii. 

Pojawienie się dalekopisów 
również nie uszło uwagi radioa- 
matorów. Jak tylko dorwali się do 
wycofywanych z użycia mechanicz- 
nych maszyn np. typu Siemens 
T100 czy Lorenz Lo15 to od razu 
podłączyli je, poprzez odpowiednie 
konwertery do swoich transceive- 
rów (patrz słowniczek). Dzięki ta- 
kiemu rozwiązaniu udało się im 
osiągnąć prędkość przesyłu infor- 
macji rzędu... 45 Baud'ów tj. ok. 6 
znaków na sekundę. 

W porównaniu do telegrafii był 
to spory skok naprzód! Takiej pręd- 
kości nie osiągnie żaden operator. 
RTTY. Tak nazywa się po dziś dzień 
sprężenie radia z dalekopisem. Po- 
siada ono jednak sporowad. Przede 
wszystkim nie istnieje sposób we- 
ryfikacji poprawności odbioru prze- 
syłanych danych. 

Do czego to prowadzi dosko- 
nale wiemy. Chcieliśmy np. prze- 





kazać komuś, że jest taki i owaki 
(wśród radioamatorów - najcięższy 
grzech), a na skutek błędów w tran- 
smisji nasz rozmówca otrzyma po- 
wiedzmy wyznanie miłości... Ok- 
ropność! 

Aby takie sytuacje nie mogły 
rnieć miejsca wprowadzono inny 
sposób transmisji danych o naz- 
wie AMTOR. Został on zaadopto- 
wany z komercyjnej komunikacji 
dalekopisowej. Mimo, iż prędkość 
nadal wynosiła ok. sześciu zna- 
ków na minutę, to jednak dzięki 
zastosowaniu "potwierdzeń” odbio- 
ru wyeliminowano większość błę- 
dów w przekazach. 

Wraz z pojawieniem się na po- 
czątku lat osiemdziesiątych kom- 
puterów domowych znaleźli się lu- 
dzie (czytaj: radioamatorzy), któ- 
rzy postanowili sobie to cudeńko 
podłączyć do swoich "gadających 
skrzynek”. Jaki był tego efekt? W 
1981 roku grupa radioamatorów 
zawiązała w Tucson na Florydzie 
(USA) organizację o nazwie TAPR 
(Tucson Amateur Packet Radio). 
W 1982 roku zaadoptowano pro- 
tokół komunikacyjny X.25 do pot- 
rzeb amatorskich i nadano mu 
nazwę AX.25 (A = amatorski). 

W 1983 roku stworzono pier- 
wszy TNC. Od roku 1985 (stworze- 
nie TNC2) datuje się lawinowy roz- 
wój PR (Packet Radio). Do "Packet 
Radio” jeszcze wrócimy (w następ- 
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nym numerze), a dzisiaj cofnijmy 
się jednak do samych początków 
i alfabetu Morse'a. Prezentowany 
na następnych stronach "*Morse- 
Talker 64” to swoisty przełom 
w dziedzinie programów tego ty- 
pu. 

Jednakże bez połączenia ze 
światem zewnętrznym (radio), mo- 
żemy co najwyżej wykorzystać go 
do nauki alfabetu Morse'a. Aby 
w pełni wykorzystać jego możliwoś- 
ci musimy podłączyć nasz kompu- 
ter do jakiegoś transceivera. Nie- 
koniecznie musi to być od razu 
wysokiej klasy urządzenie radioa- 
matorskie. Na początek w zupeł- 
ności wystarczy proste radyjko CB 
z możliwością pracy w trybie teleg- 
rafii (CW). 

Aby jednak jakoś się doń pod- 
łączyć z naszym komputerem mu- 
simy zrobić sobie prosty interface. 
Za czasopismem "73" przytaczas 
my schemat takiego właśnie pod- 
łączenia do nadajnika. Przy pomo- 
cy tego inerface'u i naszego prog- 
ramu będziemy mogli nadawać al- 
fabetem Morse'a. 

Przystawka do odbiornika jest 
trochę bardziej skomplikowana 
i zostanie omówiona za miesiąc (jak 
już nabierzemy wprawy w lutowa- 
niu i wklepiemy program). 

SD! 
.........000000000000 





Transceiver - toskrót oddwóch 
wyrazów w języku angielskim. Wy- e 
razy te to TRANSmitter (nadajnik) © 
i reCEIVER (odbiornik). Oba te u- 
rządzenia połączone w jedno dają 
nam właśnie transceiver czyli po 
polsku: "urządzenie nadawczo-od- 
biorcze”. 


TNC - to Terminal Node Contro- 
ler, czyli zintegrowane w jednym 
urządzeniu prosty komputer oraz 
modem umożliwiające nadawanie 
i odbiór sygnałów zakodowanych 
według protokołu AX.25 


CW - powszechnie stosowany 
na określenie komunikacji telegra- 
ficznej skrót od angielskiego "Car- 


rier Wave”. 
..0000000000000000 
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W orld Federation of Mad Hac- 
kers powstała w 1989 roku, 
w Szczecinie. Jej założycielem był 
Duddie i K.K., lecz po ich przejściu 
do Quartetu, szefem został do dziś 
sprawujący funkcję prezesa: Thor- 
gal (ex XL-Soft), który wraz z Brai- 
nem, Magnusem i Zibim (teraz Zy- 
bulem) rozpoczął wydawać swe 
programy pod szyldem W.F.M.H. 

Wkrótce szeregi zasilił Robin (ex 
Black Cat). Początkowo pracowali 
oni na komputerach 8-bitowych 
(Atari i Timex), lecz wkrótce miłość 
Thorgala do Amigi udzieliła się 
wszystkim i obecnie na 8-bitow- 
cach pracują jedynie Magnus i To- 
ri. 

Oto pełna memberlista WFMH: 
Thorgal (prezes,koder), 
Banshee (koder), 

Brain (koder), 

Magnus (koder), 

Tagor (software supplier), 

Robin (koder), 

Thunder (swapper), 

Tori (koder), 

Zoltar (koder) i Żybul (koder). 
Jak więc widać nie mogą narzekać 
na nadmiar grafików i muzyków. 
Co do muzyki, to sytuację ratuje 
współpraca z Pic Saint Loup, nato- 
miast graficy są stale poszukiwani. 
To by była część oficjalna... 

W.F.M.H., znana również jako 
Wiejska Fabryka Młotów Hydrau- 
licznych jest grupą bardzo zakons- 
pirowaną. Nie pojawiają się oni na 
żadnych imprezach typu Copy-Par- 
ty. nie piszą artykułów do magazy- 
nów dyskowych, nie odwiedzają 
giełd itp. 

Jedynymi łącznikami ze świa- 
tem zewnętrznym są Thunder i Ta- 
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gor. choć niedawno w Warszawie 
przelotnie pojawił się Zybul. Nie 
lubią rozgłosu, nawet w szczecińs- 
kiej telewizji program o kompute- 
rach prowadzili anonimowo. 

Co jakiś czas potajemnie uma- 
wiają się na grupowe spotkania, na 
których podsumowują swą działal- 
ność, dyskutują nad nowymi po- 
mysłami do użytków i dem. Na os- 
tatnim z nich postanowili wreszcie 
wyjść z podziemiai w pełnym skła- 
dzie pokazać się na warszawskim 
Copy Party. 

Dotychczas wydali kilka intr 
i dem plikowych, kilkadziesiąt de- 
mo-packów, mnóstwo dem na ma- 
łe Atari, z czego dema The Top 1, 2, 
3 nie mają nadal konkurencji w 6- 
bitowym światku, 3 gry, a w przy- 
gotowaniu są dwa użytki: Techno 
Mon (monitor) i The MagShow 2.0 
(edytor gazetek dyskowych). 

Jednak największe uznanie zdo- 
były dwa Megadema: "With Vectors 
To Heaven” i "Faster Than Hell" 
kodowane przez Robina. 

Niezwykłe wrażenie robią efekty 
m.in. takie jak: 

- fruwająca po ekranie kula zło- 
żona z 1664 punktów z podświetla- 
nym obiektem wektorowym (czter- 
nastościanem) w środku. Towszys- 
tko na jednej ramce (1). 

- wektorówka szalejąca na tle 
rysunku w HAMie i w interlace. 

- największy dotąd na Amidze 
TV-box, czyli wektorowy sześcian 
z podświetlanymi obiektami wek- 
torowymi na każdej ze swych ścian. 

Zobaczymy co Robin zaprezen- 
tuje w swym najnowszym demie, 
o którym wiemy tylko, iż ma robo- 
czą nazwę *"Killsys"”. Krążą już pog- 
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łoski, iż będzie to koprodukcja 
wspólnie z Amigowym gigantem: 
grupą The Silents. Czas pokaże co 
jest prawdą, a co nie. Za pozwole- 
niem prezesa cytuję obszerną wy- 
powiedź rzecznika prasowego 
W.F.M.H. Thundera: 


Pytanie: Czy robicie demo z Si- 
lentsami? Odpowiedź: Nieeeee !!! 


A teraz trochę o nich samych 
i ich planach na przyszłość : 


- Thorgal: Amiga mu już nie 
wystarcza i ostatnio coraz częściej 
ogląda się za kobietami. Wraz 
z Duddie'n kończy Tekkno Mon'a 
(czy może to był Techno Mon ? ). 
Postanowił zrobić "morfera" do gra- 
fiki, ale po przeczytaniu w Amiga 
World ogłoszenia, że taki program 
już jest, załamał się psychicznie 
i zatapia swe smutki w Coca Coli. 

Przy życiu utrzymuje go jedynie 
fakt, iż niedługo stanie się posiada- 
czem A-3000. 

- Banshee : kupił jakąś książkę 
oiBMie izatacza się ze śmiechu 
czytająco jego rozwiązaniach sprzę- 
towych. 

- Brain : miał kończyć swą grę 
na małym Atari, ale kupił Amigę 
i sprawa się rypła. Obecnie szaleje 
na Uniwersytecie Szczecińskim. 

- Magnus : człowiek widmo - co 
się pojawi to zaraz znika. Brak in- 
nych danych. 

- Tagor: leczy rany po starciach 
z żoną. Spóźnił się do domu z wyp- 
łatą, (zagadał się na mieście z Zol- 
tarem). Przed "Małgosią" nawet je- 
go olbrzymi wilczur Tagor, kładzie 
po sobie uszy. 

- Robin : klepie demoi grę (patrz 
wyżej). 

- Tori : jako ostatni człowiek 
w grupie kupił Amigę. 

Robin tłumaczy mu teraz X-Co- 
py. Jeżeli Tori wykaże się znaczny- 
mi postępamiw nauce, to przejdzie 
na etap wyższej szkoły jazdy” - 
zacznie się uczyć Disk Mastera. 

-Thunder: uszedł z życiem przed 
gniewem Zybula, choć wszyscy spo- 
dziewali się krwawej rzezi. 

- Zoltar: wreszcie coś zakodo- 
wał. Nie wiadomo jeszcze czy jego 
dzieło to kod źródłowy czy poczto- 
wy. Nie powiodła się jego kolejna 
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próba obalenia prezesa. 

- Zybul : przebaczył Thundero- 
wi. choć wszyscy spodziewali się 
krwawej rzezi. Obecnie poprawia 
emulator peceta i klepie MagS- 
howza. 

To chyba wszystko na temat 
WFMH. Grupa rozwija się, umac- 
nia i na pewno jeszcze nie raz bę- 
dziemy mieli okazję oglądać ich 
produkcje. 

Informacje na temat grupy zeb- 
rał i przedstawił: 


Dr Boczek 





D zisiaj postanowiliśmy "wziąć 
na warsztat” dwa urządzenia 
służące do tych samych celów ale 
produkowane przez firmy znajdu- 
jące się na dwóch przeciwległych 
krańcach naszego globu. 

Z jednej strony potężna, dys- 
ponująca ogromnym zapleczem 
technicznym, amerykańska firma 
GVP, az drugiej nieznana firma 
*Protect", której współwłaścicielem 
jest nasz redakcyjny kolega Krzysz- 
tof Moroń. Tak się jakoś złożyło, że 
urządzenia te to nie superszybkie 
karty przyspieszające, czy tzw. fra- 
mebuffery służące do przedstawia- 
nia grafiki w iluś tam milionach 
kolorów tylko dwa małe, niepozor- 
ne pudełka, przy pomocy których 
możemy zmusić naszą Amigę aby 
przemówiła np. naszym własnym 
głosem. 

Obydwa samplery (bo o nich 
mowa) dotarły na nasz stół w ory- 
ginalnych opakowaniach. W przy- 
padku produktu GVP było to ele- 





GVP - Digital 
Sound Studio 
kontra 


Protect - 
| Stsm-02 


-- RIO ASYZĘ > <A 


ganckie kartonowe pudełko zawie- 
rające w środku oprócz samego u- 
rządzenia, także instrukcję podłą- 
czenia, kartę rejestracyjną, grubą 
książkę wyjaśniającą szczegółowo 
(w jęz. angielskim) m.in. podstawy 
teorii cyfrowej obróbki dźwięku. 
Dyskietkę ze specjalnym prog- 
ramem odkryliśmy dopiero po 
chwili. Oprócz tego znalazł się 
w środku również prospekt zachę- 
cający do dalszego wydawania pie- 
niędzy na inne produkty GVP. 
Drugi sampler został nato- 
rniast wyposażony w jedną kartkę 
formatu A4, z jednej strony której 
znajduje się instrukcja obsługi 
a z drugiej karta gwarancyjna. Do- 
datkowo w opakowaniu (woreczku 
z folii) znajduje się... kabel stereo- 
foniczny z wtykami typu *cinch” 
do podłączenia źródła sygnału. 
Nie otrzymujemy w komple- 
cie żadnego oprogramowania na- 
tomiast instrukcja odsyła nas do 
*popularnych” programów np. "Au- 
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dio Master”. Moim zdaniem za- 
miast dołączać kabel, który każdy 
posiadacz źródła sygnału (magne- 
tofonu, odtwarzacza CD) wyposa- 
żonego w gniazda "cinch" z reguły 
też posiada, lepszym rozwiązaniem 
byłoby zapewnienie ewentualnemu 
nabywcy odpowiedniego oprogra- 
mowania (oczywiście legal- 
nego) anie odsyłanie na 
giełdy lub do handliarzy-pi- 
ratów. 

W sytuacji tej muszę 
z konieczności ograniczyć 
się do opisu software'u do- 
łączanego do samplera GVP. Właś- 
ciwie to należałoby postawić spra- 
wę odwrotnie. To nie program jest 
dołączany do samplera tylko odw- 
rotnie. Cały produkt nazywa się 
podobnie jak program: Digital S0- 
und Studio czyli "Cyfrowe Studio 
Dźwiękowe”. 

Natomiast sampler jest to po 
prostu GVP-sampler. Program pop- 
rawnie instaluje się na twardym 
dysku oraz równie dobrze działa 
z dyskietki. Pierwszy rzut oka na 
ekran po uruchomieniu DSS'a bu- 
dzi pewne wątpliwości. Zazwyczaj 
bowiem mamy do czynienia z prog- 
ramami, które albo ładnie się pre- 
zentują albo dobrze działają. 

W przypadku DSS na pewno 
nie można zarzucić niedopracowa- 
nia od strony graficzno-estetycz- 
nej. Wszystkie elementy obsługi są 
bardzo szczegółowo wykonane. 
Program automatycznie rozpozna- 
je konfigurację komputera i infor- 
muje nas otym stosownym ko- 
munikatem. 

Aby dopełnić wrażenia, auto- 
rzy zadbali nawet o takie drobiazgi 
jak ten, że program komunikuje 
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się z nami za pomocą bardzo ele- 
ganckich (angielskich) zwrotów 
w rodzaju "*Your wish is my com- 
mand” czyli "Twoje życzenie jest 
dla mnie rozkazem”. Nic dziwnego 
zatem, że wszystko to razem wzię- 
te obudziło mój niepokój, czy aby 
w tym zapędzie ku estetyce i ele- 
gancji, nie zapomniano przypad- 
kiem o merytorycznej stronie za- 
gadnienia. 

Na szczęście nie! Trudno jest 
się "doczepić" do czegokolwiek. 
W programie oprócz normalnych 
funkcji samplowania dźwięków 
mamy także cyfrową kamerę pog- 
łosową, rozbudowane możliwości 
edycji gotowych sampli oraz... dos- 
konały tracker czyli program do 
komponowania na wzór legendar- 
nego SoundTracker'a. Aby nie by- 
ło wątpliwości, gotowe moduły są 
w dużym stopniu kompatybilne 
z całą serią trackerów. 

Na oryginalnej dyskietce znaj- 
duje się również moduł demonst- 
racyjny i procedura odtwarzająca, 
którą możemy wykorzystać do od- 
słuchu naszych dzieł. Obsługa pa- 
kietu jest czystą przyjemnością 
i gdyby oceniać tylko samą stronę 
software'ową, należałaby się firmie 
GVP nota celująca. My jednak 
wróćmy do hardware'u. 

Tu pierwsze wrażenie jest pod- 
obne. Zgrabna, elegancko wyko- 
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nana obudowa z dwoma gniazda- 
mi typu *cinch”, dwoma diodami 
LED oraz dwoma pokrętłami spra- 
wia wrażenie solidności. Sampler 
GVP, podobnie jak i drugi z na- 
szych kandydatów testowych, pod- 
łącza się do Amigi korzystając 
z równoległego złącza "parallel 
port". 

Podłączmy zatem! Nie zapom- 
nijmy jednak o tym, że należy to 
robić przy wyłączonym zasilaniu! 
Po umieszczeniu samplera we 
właściwym gnieździe możemy 
przystąpić do testów. Po podłącze- 
niu źródła sygnału (w naszym przy- 
padku - odtwarzacza CD), próbu- 
jemy ustawić odpowiedni poziom 
sygnału. Tu jednak spotyka nas 
pierwsza przykra niespodzianka. 
Ustawienie pokręteł regulacyjnych 
w skrajne lewe położenie powodu- 
je całkowite wytłumienie sygnału, 
natomiast minimalny ruch gałką 
w prawo daje efekt w postaci na- 
tychmiastowego przesterowania, co 
jest dodatkowo obrazowane świe- 
cącymi się bezustannie diodami 
w obudowie samplera. 

Po długiej regulacji udaje nam 
się "złapać” odpowiednie ustawie- 
nie jednego pokrętła. Co jednak 
z drugim kanałem? Chcielibyśmy, 
żeby był on ustawiony tak samo, 
to jednak wymaga sporej dozy cier- 
pliwości i mocnych nerwów. Wy- 
chodząc z założenia, że "jak nie gó- 
ra do Mahometa to...” dopasujemy 
sygnał do samplera a nie odwrot- 
nie. 

Korzystając z miksera fonicz- 
nego ustawiamy wystarczająco nis- 
ki poziom sygnału, tak aby móc 
spokojnie kręcić gałkami regula- 
cyjnymi samplera. Zastanawia jed- 
nak fakt, że twórcy tego urządze- 
nia zdecydowali się na tak wysoko 
czułe wejścia. Nie każdy przecież 
ma możliwość podłączenia np. mik- 
sera. 

Poza tym każde dodatkowe u- 
rządzenie to dodatkowe zakłóce- 
nia (szumy) na które sygnał o nis- 
kim poziomie jest zdecydowanie 
bardziej wrażliwy niż sygnał typu 
*Line out”. Po tych początkowych 
perypetiach przechodzimy do tes- 
towania jakości uzyskiwanych 
sampli. 

Trzeba przyznać, że efekty u- 
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zyskiwane przy użyciu tego samp- 
lera należą do bardzo dobrych. 
W całym zakresie częstotliwości 
samplingu otrzymujemy wysokiej 
jakości sample. Efekty mogłyby być 
jeszcze lepsze, gdyby nie było ko- 
nieczności sztucznego obniżania 
poziomu sygnału. 

Aby mieć porównanie *na go- 
rąco”, podłączamy teraz sampler 
firmy *Protect”. Producenci zamk- 
nęli swój wyrób w standardowej o- 
budowie od... cartridge'a dla C-64. 
Obudowa ta w przeciwieństwie do 
produktu GVP jest odrobinę szer- 
sza niż standardowy wtyk "Sub-D” 
do jakiego były przewidziane na- 
sze gniazda w Amidze. 

Ta właśnie odrobina” zmusi- 
ła mnie do wyjęcia wtyku (po up- 
rzednim odkręceniu śrubek) ze 
znajdującego się obok, gniazda *se- 
rial port” mojej "pluskwy" (A500+). 
Po podłączeniu sygnału okazuje 
się, że i dla tego samplera normal- 
ny sygnał "Line out” jest zdecydo- 
wanie zbyt silny. Tym razem jed- 
nak nie mamy nawet możliwości 
pomęczenia się z pokrętłami regu- 
lacyjnymi, bo takich po prostu nie 
ma. 

Nauczeni doświadczeniem po- 
nownie korzystamy z usług mik- 
sera i obniżamy poziom sygnału. 
Według załączonych danych tech- 
nicznych, powinniśmy mieć możli- 
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wość samplowania z częstotliwoś- 
cią do 35KHz mono i do 25KHz 
stereo. Z naszych testów wynika, 
że sarnpler najlepiej spisuje się przy 
częstotliwości ok. 20 KHz mono i 
15 KHz stereo. Czy zatem rezulta- 
ty te należy zakwalifikować jako 
beznadziejne w porównaniu do 
GVP, który bez kłopotów działa do 
50KHz mono i ca. 25KHz stereo? 

Zdecydowanie nie! Częstotli- 
wości te są w zupełności wystar- 
czające do podstawowych zastoso- 
wań. Pamiętajmy o tym, że więk- 
sza częstotliwośc próbkowania to 
nie tylko lepsza jakość sampla. To 
także odpowiednio więcej pamięci 
pochłoniętej na jednostkę czasu. 
Jakość uzyskiwanych sampli na- 
leży uznać za dobrą. 

Poziom zakłóceń, choć zdecy- 
dowanie wyższy (mimo mniejszej 
czułości wejść) niż w przypadku 
GVP, utrzymuje się jednak w gra- 
nicach przyzwoitości. Który zatem 
z testowanych samplerów należa- 
łoby polecić ewentualnym nabyw- 
com? Pakiet GVP, jest zdecydowa- 
nie lepszy pod każdym względem 
technicznym. 

Sampler firmy "Protect", jest 
lepszy pod jednym względem... e- 
konomicznym! Uważam zatem, że 
ludzie pragnący tworzyć np. dobrą 


Słowniczek . 


Sampling - próbkowanie czyli e 
proces zamiany analogowego syg- E 


nału (w naszym a 
przypadku dźwiękowego) na je- e 
go cyfrową postać. e 


Samplerate - częstotliwość e 
próbkowania (samplingu) częstot- e 
liwość z jaką dokonuje się poboru ę 
próbek z próbkowanego (samplo- e 
wanego) sygnału. 4 

Sampler - urządzenie do * 
samplingu e 

| 

Rozdzielczość samplingu - pd 
lość niezależnych wartości jakie e 
może przyjąć próbka sygnału. Pod- E 
awana zazwyczaj w bitach. Przyk- „ 
ładowo Amiga potrafi odtwarzać e 
sample ośmiobitowe tj. takie, * 
w których występuje 256 możli- 
wych wartości próbek. W przypad- e 
ku standardu Compact Disc ma- © 
my do czynienia.z rozdzielczością $ 
e szesnastobitową, gdzie ilość możli- ę 


e wych wartości wzrasta do 65536. e 
ocecececeeeeGeeeGeeeeee 
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muzykę na Amidze powinni zafun- 
dować sobie od razu sampler dob- 
rej jakości, a więc minimum GVP- 
DSS. Natomiast do pozostałych, 
nazwijmy je: mniej profesjonal- 
nych, zastosowań w zupełności 
wystarczy nam prosty sampler ty- 
pu StSm-02. SD! 

|--W AA HA ALAN R, | 
| Produkt: Sampler stereofo- | 
jniczny St$m-02 


i Producent: "Protect" - M. Pro- 
Wade GS K. Moroń 


Dostawca: jw. 
Cena: ok. 300 tys. zł 
+ stosunkowo niska cena 


+ dostateczna jakość uzyski- 
wanych rezultatów 


- brak oprogramowaniaw zes- I 
tawie 


- brak możliwości regulacji l 
poziomu sygnału 


- zbyt czułe wejścia 


3 - dostateczna 


| 
l 
| 
Ocena KEBAB'a (1 do 6): 
il 


Od około dwóch lat mamy demokra- 
cję... Prawdopodobnie jest to zgodne z praw- 
dą - wszak w Konstytucji taki zapis się 
znajduje. Jak jest w praktyce? Różnie. Pan 
Prezydent nalega w czasie publicznych spot- 
kań z dziennikarzami o wyciąganie ODPO- 
WIEDNICH wniosków, telewizja nie chce 
mu podpadać, radio jest mniej pokorne, 
natomiast zupełnie niezależne są gazety 
i czasopisma. Niestety ich redaktorzy zapo- 
minają czasem o tym. że pomimo panują- 
cej wołności nadal obowiązują pewne ka- 
nony kułtury. Zapom- 
niał o tym również pan 


H Produkt: Digital Sound Stu- 

dio 

l I 

I Producent: GreatValleyPro- Il 
Y 

| ducts 

l | I 

l Dostawca: Silver Dre- 

am!s 

| 

| | Cena: ok. 1.600 tys. zł. 

i 

l + doskonałe oprogramo- 

isa l 

- + szeroka dokumentacja i 

| + wysoka jakość wykonania | 

I 

M wysoka jakość uzyskiwa- l 

p rezultatów i 


| + możliwość regulacji pozio- I 
imu sygnału wejściowego z op- 

| tyczną (LED) kontrolą przestero- | 
jana l 


Ię= zbyt wysoka czułość 
I wejść samplera 


| - wysoka cena 

Ocena KEBAB'a (1 do i 
6: 

I 4-dobra | 





miejscu i świadczy po prostu o braku kuł- 
tury. Ponadto jak wszem i wobec głosi ty- 
tuł artykułu jest to test D-Mona, a nie test 
Duddiego. Myśłę, że potencjalny nabywca. 
a zatem i czytelnik owego testu bardziej jest 
zainteresowany samym programem, a nie 
jego autorem. Demokracja naprawdę jest 
wspaniałym darem, ale trzeba umieć z niej 
korzystać. 

Teraz można by postawić temat do dys- 
kusji, czy wygląd i forma instrukcji progra- 
mu, jego opakowanie, jakość dyskietki na 


której jest zapisany są 

LS sprawą autora, czy fir- 

Bohdan R. Rau... Na O d E M o R RACJ l my, która go zakupiła 
wstępie mej krótkiej i sprzedaje. ale zostaw- 


wypowiedzi chciałbym zaznaczyć iż. nie wys- 
tępuję w rołi niczyjego adwokata, ani tym 
bardziej krytyka (notabene łepszego z nu- 
meru na numer) miesięcznika *Amigowiec". 
Uważam jednak, że taki *popis” jaki dał 
wspomniany wyżej autor na łamach *Ami- 
gowca” (Amigowiec nr 8/9 - 92r) w artykułe 
"Test D-mona” jest mówiąc delikatnie bra- 
kiem jakiejkołwiek ogłady. Osobiście rozu 

miem, że ów program mógł się Panu nie 
podobać (sam znam co najmniej dwa łep- 
sze), ale to jeszcze nie powód aby rzucać się 
na jego autora: Marcina Dudara oczywiś- 
cie. Wypowiedziane przez Pana zdanie Jak 
zaznaczyłem, pana Duddiego nie znam lecz 
już wiem, że zna kilka słów w slangu (konk- 
retnie dwa i nawet wie jak się je pisze) i lubi 
się nimi popisywać jest co najmniej nie na 
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my to na inną okazję. Na zakończenie 
chciałbym jeszcze powiedzieć, że nie jes- 
tem do końca przekonany czy pan Bohdan 
R. Rau jest osobą kompetentną do przep- 
rowadzania tego rodzaju testów, jeśli ma 
problemy z ustaleniem przeznaczenia niek- 
tórych programów. Oczywiście mam na 
myśłi program D-Fast, służący nie jak da- 
ne mi było przeczytać do alokacji pamięci, 
a sprawdzania iłości pamięci nie zaaloko- 
wanej. Aby taka sytuacja się więcej nie 
powtórzyła proponuję Panu przetestować 
kiłka mniej skomplikowanych programów 
od D-Fast'a (niekoniecznie na łamach ja- 
kiegoś czasopisma, ale tak na wewnętrzny 
użytek), np. komendę CD, łub Echo z dys- 
kietki WorkBench1.3. 

Krzysztof Kobus 
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Nowinki ze SCENY, 


czyli co zechciano pokazać KEBABOWI 





ak zapewne pamiętacie, jakieś dwa numery KE- 

BABA temu napisaliśmy hasło "grupy na start”. 
No i proszę - zadziałało! Miła to świadomość, że dla 
coraz większej ilości aktywnych osób w Polsce staje- 
my się "ich gazetą”. Fajnie tak jakoś... 

Przejdźmy jednak do rzeczy. Do redakcyjnych 
skrzynek pocztowych dotarło kilka przesyłek od ak- 
tualnie działających w Polsce grup typu demomakers 
(tych od robienia programów demonstracyjnych, wie- 
cie: muzyka, grafika, efekty specjalne). I tak otrzyma- 
liśmy przesyłkę od grupy Taboo (Katowice), zawiera- 
jąco m.in. ich ostatnie demo-żart. tzn. nic specjalne- 
go (ich zdaniem) pod względem opracowania ale za to 
na czasie. 

Jest to bowiem trzyczęściowy żart traktujący o roz- 
padzie Związku Radzieckiego. Znaleźć tam można 
fragment hymnu narodowego naszego "wielkiego bra- 
ta”, kilka znajomych twarzy panów, którzy jeszcze 
kilka lat temu wyzierali z kart podręczników do nauki 
języka rosyjskiego i temu podobne. Jako ciekawostkę 
należy odnotować fakt, iż jest to piewsze demo. które- 
go zapis na dysku zrealizowano metodą IFFL. Lista 
*za udział wzięli” wygląda następująco: 


programowanie - MMS 
grafika - Mazda (hi!) i Jack 
muzyka - Fuzjon 

sample hymnu - MMS 


IFFL loader - K.M. 

Przy okazji informacja - kolega Krzystof Matula 
(K.M.) niedługo zagości na łamach KEBABA z cyklem 
artykułów o programowaniu stacji dysków do Com- 
inodore 64. Będzie co poczytać! Dla fanów grupy 
nowinka - Taboo przygotowuje właśnie nowe demo 
oaktualnie roboczej nazwie "Place in the Space”. 
Przypuszczalne okoliczności "wypuszczenia” - Sky- 
light Copy-Party w Szczecinie, gdzieś na wysokości 
Bożego Narodzenia. 


Autorami następnego nadesłanego dema byli ko- 
ledzy z grupy INFLEXION z moim zdaniem bardzo 
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udanym "Poor Ś Slow”. Jest to pier- 
wsza produkcja tej grupy, którą mia- 
łem okazje zobaczyć i nie mogę po- 
wiedzieć, żebym żałował poświęco- 
nego oglądaniu czasu. Sam prog- 
ram demonstracyjny składa się z 8 
części, które wymagają choćby krót- 
kiego opisu. 


1. Intro - przyjemna grafika (Ed- 
die z Iron Ma- 
iden) umila 
nam oczeki- 
wanie na za- 
ładowanie się 
następnej 


PINN) yk <q 


zk (m 


części. 


2 TECH-TECH 4x4 Scroller 
6: Multiplexer - to *wyginający 
się” scroller (sterowany joys- 
tick'iem) wraz z multipleksowa- 
nymi sprite'ami. "Lata" ich tam 


trochę... > c287 44-41 G SKA) 





3. Plazma - jak zwykle ład- 
nie wyglądająca realizacja sta- 
rego pomysłu jeszcze sprzed kil- 
ku lat - patrz Marc s Movements 
i niektóre stare dema Beyond 
Force. 


Pr ZTYYT| 


Ja LJ 


ALE 2) 


4. Vector Bobs - uprzednio 
przeliczone ale ładnie animo- 
wane wektorowo kuleczki (czyli 
tytułowe Bobsy). Pod spodem 
animowanej sekwencji - grafi- 
ka z gry ŚWIV. 


5. 8 DYCPS - czyli zwario- 
wane, wyginające się scrolle (sz- JR 
tuk osiem). Kawałek ładnego jg 
codingu! 


6. Vector Graphics - rów- IMB 
nież uprzednio przeliczone gra- 
fiki wektorowe. Ładna, choć rze- 
czywiście może trochę wolna a- 
nimacja ale za to z zakrytymi 
liniami, które nie powinny być 
widoczne. 


13 WE 6159 5-9 CINE 13 ML Bor! 


MFLERUII 





7. Zoomer - to już druga po 
grupie Taboo realizacja idei 
płynnego powiększania i zmniej- | 
szania napisów na obszarze ca- | 
łego ekranu. Możliwości po- | 
dobne ale moim zdaniem ich. 
lepszą prezentację można było 
zobaczyć u Taboo. 
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8. Zakończenie - wyliczenie 
kto, co i gdzie zrobił. Ogólnie 
do dema rękę przyłożyli: Zep- 
hyr. Tryton, Ozone i Gherkin. 


Z ostatniej chwili - otrzy- 
maliśmy informację o organi- 


zowanym przez grupę ATHEIST copy-party. A oto 


parę danych na ten temat: 


Organizator: grupa ATHEIST 

Data : 21/22 Listopad 1992 
Miejscowość: Strzelce Opolskie 
Miejsce : budynek LO, ul.Krakowska 38 
Godziny : od 10:00 do 20:00 

*Wjazd” : około 20 tys. złotych 


Noclegi : Hotel Robotniczy Cementowni w Strzel- 





cach Opolskich, ul.Wyszyńskiego 10 (dawniej ul.Wa- 


silewskiej 10) 
Zgłoszenia na adres: 


D-Tec of ATHEIST 


Adam Grzesiński pl.Żeromskiego 1/7 
47-100 Strzelce Opolskie 


W cenę *wjazdu” na imprezę jest wliczony stolik 
pod komputer + butelka Coli + kanapki. Kable i roz- 
gałężniki należy zabrać własne. Mam tylko nadzieję, 
że informacja ta dotrze do rąk Czytelników na czas. 


Zapraszamy inne grupy do nadsyłania zrobionych 
przez siebie prac. Znane grupy są proszone o nadsy- 
łanie kilku informacji o sobie, swoich osiągnięciach 
itp. Zdjęcia (czarno-białe) wskazane. 


Paweł Sołtysiński 





A 


że LISTY DO 1 OD RZDAKCJI 


dokończenie ze strony 23 
dane urządzenie (program) 
w działaniu u kolegi, bądź 
w sklepie (?). Wtedy podejmu- 
jemy decyzję i wydajemy od- 
powiednią sumę pieniędzy. 
W przypadku programów bar- 
dzo (lub mniej) profesjonalnych 
dostajemy wtedy również od- 
powiednią - najczęściej kilku- 
setstronicową instrukcję, któ- 
rej nie zastąpi żaden zdawkowy 
opis. 

Oczywiście można również 
skopiować ten sam program 
np. na giełdzie komputerowej 
ale musimy się liczyć z tym, że 
po pierwsze wcale nie MUSI on 
działać poprawnie a po drugie 
ne dostaniemy tych kiłkuset 
stron objaśniających jak się 
nim posługiwać. My ze swej 
strony będziemy starać się in- 
formować naszych Czytelników 
o pewnych ciekawostkach, 
o których nie wiedzą nawet 
producenci niektórych urzą- 
dzen bądź programów. 


Cześć Kebabie! 


Piszę do Was w związku 
z MIDI. Ostatnio dokonałem za- 
kupu MIDI PRO 2 (1xin, lxthru, 
2x out). Niestety nic nie chce 
działać!? Czy można podłą- 
czyć MIDI do magnetofonu, aby 
móc wgrywać kawałki piose- 
nek itp? Czy trzeba mieć ko- 
niecznie organy przystosowa- 
ne do współpracy z tym urzą- 
dzeniem? Może znacie jakiś 
schemat podłączenia? Posia- 
dam m.in. programy takie jak: 
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Music X, Protracker. Siartrek- 
ker... 


Rafał L. z Gorzowa 
Hej Rafale! 


W Twoim przypadku wys- 
tąpiła po raz kolejny ta sama 
sytuacja. którą już nie raz pięt- 
nowaliśmy. Znowu najpierw 
dokonano zakupu jakiegoś 
urządzenia a dopiero potem 
zaczęto się zastanawiać do cze- 
go to może służyć. Przejdźmy 
jednak do Twojego konkretne- 
go przypadku. 

W związku z tym iż sporo 
otrzymujemy listów dotyczą- 
cych MIDI postanowiłiśmy je- 
den ze zbłiżających się numie- 
rów przeznaczyć przede wszys- 
tkim na wyjaśnienie wielu py- 
tań z tej dziedziny. Na razie od- 
powiedź na Twoje pytania. któ- 
ra mamy nadzieję usatysfak- 
cjonuje również pozostałych 
Czytelników nadsyłających lis- 
ty z podobnymi pytaniami. 

Sprawa pierwsza. Samo sło- 
wo (skrót) "MIDI" to w pełnym 
brzmieniu: Musical Instru- 
ments Digital Interface. Po pol- 
sku znaczy to: Cyfrowy interfa- 
ce dła instrumentów muzycz- 
nych. Jest to pierwszy stan- 
dard jaki (mimo wiełu ograni- 
czeń) przyjął się powszechnie 
wśród profesjonalnych i półp- 
rofesjonalnych urządzeń słu- 
żących do. jednym zdaniem, 
tworzenia muzyki. 

Twój MIDI interface nie jest 
w żadnym przypadku urządze- 


niem do którego można podłą- 
czyć magnetofon i przy jego po- 
mocy wgrywać do komputera 
np. wspomniane przez Ciebie 
"kawalki piosenek”. Nie należy 
się przypadkiem sugerować 
wyglądem gniazd przyłączenio- 
wych znajdujących się w obu- 
dowie interface'u MIDI. 

To. że gniazda te wyglądają 
dokładnie tak. jak zwykłe pię- 
ciostykowe, stereofoniczne 
gniazda typu DIN. spotykane 
często jeszcze w domowym 
sprzęcie ełektroakustycznym 
(audio) np. w magnetofonie, nie 
świadczy o tym, że służą właś- 
nie do tych cełów! Do czego 
natomiast można je podłączyć? 
Otóż można. przy pomocy nor- 
malnego. stereofonicznego (pięć 
przewodów) kabla zakończone- 
go wtykami DIN, podłączyć doń 
dowołne urządzenie muzyczne 
(i nie tyłko). posiadające taki 
właśnie interface. Mogą to być 
jak wpomniałeś organy elekt- 
roniczne ałe również może to 
być automat perkusyjny bądź 
w pełni profesjonałny synteza- 
tor lub tzw. sekwencer i wiele, 
wiele innych. Najprostszy svs- 
tem MIDI składać się musiz mi- 
nimum dwóch urządzeń. Jed- 
no musi posiadać wyjście (MI- 
Dł out) a drugie wejście (MIDI 
in). 

Bardzo często profesjona- 
łiści używają np. doskonałej, 
dynamicznej klawiatury ze star- 
szych syntezatorów YAMAHA, 
do sterowania poprzez MIDI 
nowszej generacji syntezatorów 
tzw. panelowych tj. nie posia- 
dających własnej klawiatury 
muzycznej np. KORG M3. Po co 
nam w takim razie komputer 
i MIDI do niego? 

Otóż okazuje się, że dzisiaj 
nie wystarczy już tyłko zapisać 








KENDNAN 


naszą kompozycję na pięcioli- 
nii. Chcemy od razu mieć moż- 
liwość usłyszenia tego co właś- 
nie komponujemy. Żaden prob- 
łem! Mógłby ktoś powiedzieć 
wystarczy tyłko zaprząc do pra- 
cy dwudziestu muzyków. przep- 
rowadzić z nimi długie i męczą- 
ce próby i na koniec stwierdzić. 
że coś jest nie tak! Tu właśnie 
przydaje nam się komputer i je- 
go precyzyjnośćw pomiarze cza- 
su. 

Program "Music X”, o któ- 
rym wspominałeś to właśnie 
program z gatunku tzw. "MIDI 
Sequencerów”. O co tu chodzi? 
Otóż możemy przy użyciu sek- 
wencera zaprogramować rozma- 
ite kompozycje (sekwencje) na 
oddzielnych ścieżkach (trac- 
kach). Tak zaprogramowane 
sekwencje zostaną później we 
właściwy sposób odtworzone 
przez dołączony do sekwencera 
np. syntezator dzięki sterowa- 
niu poprzez MIDI. 

Oczywiście istnieją 
specjalizowane urządze- - 
nia (sekwencery) przez- > 
naczone tylko do takich 
cełów. Są one jednak 
stosunkowo drogie. 
Znacznie tańszym roz- 
wiązaniem wydaje się 
być dołączenie interfa- 
ce'u MIDł do posiada- 
nego komputera. Po- 
zostaje jeszcze tyłko 
mieć odpowiedni prog- 
ram, ale tym zajęli się 
już profesjonaliści. 

Dzięki nim powstało dużo 
programów spełniających wy- 
mogi profesjonalnych kompo- 
zytorów. Najlepsze z nich pows- 
tały na Amigę. Atari ST oraz 
Appłe Macintosh. Z nieoficjal- 


c.d. na stronie 34 
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cz 
żę, USTY DO I OD REDAKCJ 


dokończenie ze strony 33 


nych źródeł wiemy, że np. zna- 
na połska grupa "Kombi", uży- 
wa do sterowania syntezato- 
rów, wyposażonego w interface 
MIDI komputera C64!Tak! Spo- 
ro się rozpisałem... wracając 
jednak do Twojego listu Rafale, 
to pozostał nam jeszcze sche- 
mat połączeń. 

Nie jest potrzebny żaden 
schemat! po prostu wszystkie 
urządzenia MIDI tak jak Twój 
interface posiadają odpowied- 
nie gniazda typu DIN i łączy się 
je typowymi kabłami połącze- 
niowyrmi dbając jedynie o to a- 
by właściwie podłączyć urzą- 
dzenia sterujące (out) ze stero- 
wanymi (in). Natromiast do 
wgrywania *kawałków piose- 
nek” przydałby Ci się sampler, 
np. jeden z testowanych w ni- 
niejszym numerze. 


Cześć!!! 


Mam 16 lat. Komputer zo- 
baczyłem po raz pierwszy 1,5 
roku temu (a więc dość późno). 
List ten postanowiłem napisać 
po przeczytaniu artykułu Mr. 
Rafa w 2-3/92 nr KEBAB-a. 
Całkowicie zgadzam się z auto- 
rem jeślichodzio wzajemne sto- 
sunki między ludźmi (grupami 
ludzi) w naszym kraju. Autor 
przytoczył także przykład pow- 
stania grupy komputerowej 
w Polsce. Z jego punktu widze- 
nia wszystko wygląda tak jak 
opisał, ale z drugiej strony (tj. 
osób tworzących grupę) jest 
troszkę inaczej. Wiem, że wiele 
Osób... ... postępuje w ten spo- 
sób. Sam byłem świadkiem 
przepisywania programów 
komputerowych z czasopism 
(w dodatku polskich) i przypi- 
sywania sobie ich autorstwa 
przez człowieka niezbyt am- 
bitnego. Człowiek ten uważał 
w dodatku, że jest świetnym 


programistą, udzielał innym 
wielu "dobrych" rad asam 
porządnego Copperlist-u nie 
potrafił napisać. Jednak nie 
w tym miejscu tkwi sens moje- 
go listu. Chodzi mi o to, że prze- 
cież jest wielu ludzi (nawet 
zdolnych), którzy bardzo by 
chcieli pisać w grupie, ale nie 
mają jak zacząć. Na literaturze 
nie mogą się za bardzo opierać 
gdyż takowej nie ma (poza kil- 
koma pozycjami). Doświadczo- 
negrupyi programiści lekcewa- 
żą tych ludzi, zapominając, że 
kiedyś sami zaczynali tyłko, że 
do nich uśmiechnęło się szczęś- 
cie. Problem ten bardzo mnie 
poruszył, gdyż sam jestem 
przykładem takiego człowieka. 
Przez 1,5 roku sam jeden poz- 
nawałem mój komputer (jesz- 
cze Atari 65XE). Teraz widzę, 
żegdybym z kimś współpraco- 
wał, umiałbym o wiele więcej... 
.. Obecnie uczę się programo- 
wania w asemblerze na Amigę. 
czytam co mi wpadnie w ręce, 
staram się pisać krótkie progra- 
my. Ale znów jestem sam, nikt 
mi nie chce pomóc, poradzić... 
Tak więc chcąc pomóc młodym, 
pełnym zapału programistom, 
chciałbym zaproponować utwo- 
rzenie czegoś w rodzaju 
*skrzynkikontaktowej”. Pozwo- 
liłaby ona poznać się osobom 
mieszkającym w tym samym 
mieście i nawiązać współpra- 
cę. Prosiłbym o odpowiedź re- 
dakcji - co myśli o tym pomyśle. 
Pomóżcie młodym ludziom dos- 
tać się na scenę... 
P.S. Chciałbym zostać ko- 
derem. Poszukuję muzyka, gra- 
Jfika i bardziej doświadczonego 
kodera w celu współpracy i po- 
mocy z jego strony. 


Dziękuję!!! 


Marcin Egert 
ul. Kurczaki 45/2a (?) 


c.d. na stronie 40 


SZANOWNI PAŃSTWO 
OPROGRAMOWANIE COMMODORE 64 


- bardzo szeroki wybór 
- wysyłka na cały kraj 
- katalog GRATIS 


S.K. OMEGA Dąbrówka Stany 62 08-114 Skórzec 


U NAS ZAWSZE NAJTANIEJ ! 
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Sprzedam A500; 2,3 RAM 
1x3,5” FDD, 1x5,25" FDD lub 
zamienię na A2000. 
Cena zestawu 9.4 min. zł. 
Grzegorz Grefkowicz _ 
ul. Szajnowicza 78 ( 
96-502 Sochaczew” || 
Fa L= 


NA E5I 













„ABBĘ, 
Sprzedam Mapę pamięci-do Y 
C-64, cena 110-ty$. fi ( aj 
Zenon Szulczewski 

ul. Dedała Z/IIl/2 

81-197 Gdynia 


Pilnie kupię na C-64: 
GEOS wraz innymi plikami 
(GEOWRITE, GEOPAINT) i 
instrukcją, programy 
użytkowe oraz gry. 
Tomasz Szerszeń 

ul. Łysogórska 19/36 
39-200 Dębica 


Grupa "ATHEIST" poszukuje q. 


nowych członków (wszglkich 
specjalności) oraz kentaktów.- 
Michał Cajgel —, /( 
ul. Gorkiego 53/26 

92-519 


Sprzedam nowego C-64, 
magnetofon, cartridge 
programy. Informacja: koperta 
+ znaczek. 

Wojciech Szewczyk 

32-016 Stanisławice 303 


Przyślij w kopercie 10 tys. zł. 
a otrzymasz dokładną mapę 
pamięci C-64. 

Cyprian Wiatrowski 

ul. Jana z Kolna 9/25 

72-600 Świnoujście 


Otrzymasz listing edytęra 
polskich znaków na C-64 


przysyłając 10 gł: zł 











Kamil Wiatrówsk | 
ul Jana z Kolna ef 


72-600 Świnogłścjj 


Sprzedam rozszerzenie 512kB 
i modulator TV do Amigi. 
Paweł Forczmański 

ul. Malczewskiego 35/35 
Szczecin 


Sprzedam Amigę 500 +rozsze- 
rzenie do 1M + modulator i 
200 dysków. Cena 6 min. zł. 
Marek Kołodziejczyk 

Zakole 58/25 tel. 525-759 
71-454 Szczecin 


uczącymii się assembierg i nie 
tylko. i [I 
Tomasz Augustyn || M 
ul: Makarskiego 1/11 jk 
49- 300 Erzeg 





i pz C-64 "FATUM" poszuku- 


je koderów i muzyków. 
Możliwość kontaktu listowne- 
go. <FATUM> 

Waldek Jedwabnik 

ul. Sikorskiego 41/6 

11-200 Bartoszyce 


Sprzedam C-64 ze stacją 
dysków, peryferia, oprogramo- 
wanie i literatura - 4 min zł. 
Marcin Wieliński 

ul. Swierczewskiego 23/4 
Szczecin tel | 16 


"Pomocy! Mam.15: lat, a 
napisać! demo, (lecz nie umię. 
Jóstóm fanem det Polonusa i 
Hi-meną. 
Jacek Krysiak 

l.1 Maja 4 | 

8-230 Piotrków Kuj. 
LU * 
Za Amigę 500 oddam Jawę 
350 (ew. dopłata). 
Grzegorz Maślak 
ul. Flisacza 5/4 
74-100 Gryfino 


Nowo powstała grupa 
"DEEP-FREEZE" (C-64) 
poszukuje grafików. 
Jan Kubik 

ul. Podhalańska 11/29 


41-907 Bem IA A 


SpseAf a C-54 * magneto- 


(. fond541ll (gwarancja) + mysz 


FinaŁtili"2 joysticki. 
Cena 5 min. zl. 
Anna Wójcik za 
ut, Bęma 4/6 
14-800 Morąg 


Tanio sprzedam gry do C-64 
na kasecie . Ogromny wybór. 
Cena kasety 20 tys. zł. 
Jacek Krysiak 

ul. 1Maja 4 

88-230 Piotrków Kuj. 


Kupię SX 64 lub zamienie na 


'C-64c, 1541 Ii, Final Ill (ew. do- 


płacę). Tel. (042) 33-07-30 
(prosić Michała) 
Michał Mamos | ę 
ul. 6 Sier 18/8 | || Łódź , 
=) pe ) 


|| 


Sprzedam roczną Amigę 500. (8 Wymiana gier i użytków na 


8833-1-+ literatura, dyski, 
osprżęt. Cena 12 żk zł. 
Artur Sało - 
ul. Sżkolna 44 [[ j | 
| Ji 


(1MB) + monitor.Philios GM te) 






Jastrzębie Z. 
tel. (032) 712-124 


Grupa ATLANTIC SOFT- 
WARE (C-64) nawiąże konta- 
kty z innymi grupami 


ENAR 


C-64iIBM PC. Spis programów 
gratis (po (isa koperty i 


znaczka): || || — 
Marek WN 


/ ul Sikorskiego 25c/6 


46-040 Ozimek 


. Wymienię oprogramowanie na 


C-64 (dysk). 
Tomasz Brzóska 

ul. Z. Augusta 18/153 
Słupsk 
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Q£t8 
!iHg 
BjyB 
NXTM 
Wa3I 
3Uw2 
4qaV 
9XQF 
w68h 
D134 
69T0 
3801 


: !cyF 
: QfaG 
: Q0b6 
: j00a 
: Fwhz 
: 0d04 !i 
: Y22a 
: QIrz 
: Qf5w 
: 8420 


SHAFT-MAKER " 
$0801-$0C90 


:0801 
:0809 
:0811 
:0819 
:0821 
:0829 
:0831 
:0839 
:0841 
: 0849 
:0851 
:0859 
:0861 
: 0869 
:0871 
:0879 
:0881 
:0889 
:0891 
:0899 
:08A1 
:08A9 
:08B1 
:08B9 
:08C1 
:08C9 
:08D1 
:08D9 
:08E1 
:08E9 
:08F1l 
:08F9 
:0901 
:0909 
:0911 
:0919 
:0921 
:0929 
:0931 
:0939 
:0941 
:0949 
:0951 
:0959 
:0961 


LENNM 


OB 
31 
08 
18 
46 
20 
29 
4D 
4B 
20 
4F 
4B 
45 
4F 
OD 
4C 
20 
54 
29 
4C 
4c 
45 
49 
29 
52 
49 
49 
00 
20 
42 
00 
20 
53 
SA 
4D 
52 
20 
45 
4E 
55 
00 
1E 
FF 
FS 
BE 


07 
00 
04 
05 
4D 
2E 
39 
44 
41 
57 
59 
OD 
20 
41 
2E 
43 
44 
54 
32 
49 
45 
52 
20 
OD 
4F 
00 
4C 
50 
SA 
SA 
44 
28 
20 
31 
3A 
47 
55 
20 
20 
3C 
AR9 
00 
FO 
31 
20 


9E 
4C 
08 
OD 
41 
30 
32 
4F 
42 
45 
53 
57 
54 
SA 
20 
4F 
56 
55 
2E 
42 
20 
45 
28 
00 
20 
4D 
4F 
4F 
21, 
4B 
43 
38 
43 
29 
00 
4F 
4B 
57 
3E 
00 
1C 
85 
04 
8D 
1E 


A9 
3E 
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COMMODORE 





:0969 09 FO 06 A9 C7 AO 08 DO (60) 
:0971 04 A9 CD AO 08 20 1E AB (C9) 
:0979 A9 F2 AO 08 20 1E AB A9 (58) 
:0981 00 85 C6 20 E4 FF C9 31 (DB) 
:0989 FO 04 C9 38 DO F5 20 D2 (03) 
:0991 FF 38 E9 30 8D 3F 09 A9 (46) 
:0999 DA AO 08 20 1E AB A2 OF (D2) 
:09A1 A9 20 9D 80 03 CA 10 FA (75) 
:09A9 E8 20 CF FF C9 OD FO 08 (4E) 
:09B1 9D 80 03 E8 EO 10 DO F1 (F8) 
:09B9 A9 OD 20 D2 FF 20 D2 FF (9E) 
:09C1 8E 7F 03 A9 80 85 9D AD (54) 
:09C9 3E 09 DO OA A9 OD 8D 7F (28) 
:09D1 03 A9 2A 8D 8C 03 AE 3F (69) 
:09D9 09 A9 01 AO 01 20 BA FF (93) 
:09E1 AD 7F 03 A2 80 AO 03 20 (7B) 
:09E9 BD FF A9 00 20 D5 FF 90 (BF) 
:09F1 23 A9 FF AO 09 20 1E AB (03) 
:09F9 A2 FB 9A 4C 74 A4 OD OD (77) 
:0A01 5A 4C 41 20 4E 41 SA 57 (74) 
:0A09 41 20 4F 42 52 41 SA 4B (77) 
:0A11 41 21 OD 00 A9 16 AO 09 (3E) 
:0A19 20 1E AB 20 E4 FF C9 OD (55) 
:0A21 DO F9 A2 04 8A AO 00 20 (55) 
:0A29 BA FF A9 00 20 BD FF 20 (ED) 
:0A31 CO FF A2 04 20 C9 FF AD (A6) 
:0A39 3E 09 FO 03 4C 39 OB 78 (4E) 
:0A41 A9 00 8D 40 09 A9 OD 20 (19) 
:0A49 D2 FF 20 D2 FF A9 00 8D (24) 
:0A51 41 09 A9 00 8D 42 09 A9 (7D) 
:0A59 00 8D 43 09 AE 40 09 A9 (D7) 
:0A61 00 85 FC BD 10 08 OA OA (73) 
:0A69 OA 08 18 6D 42 09 85 FB (84) 
:0A71 28 26 FC A5 FC 09 20 85 (AL) 
:0A79 FC AD 43 09 OA OA OA 18 (3A) 
:0A81 65 FB 85 FB 90 02 E6 FC (67) 
:0A89 AE 41 09 FO OE E6 FC 18 (EC) 
:0A91 69 40 85 FB 90 O2 E6 FC (05) 
:0A99 CA DO F2 AO 00 BL FB 8D (CE) 
:0AA1 41 03 A9 38 85 FB A9 3F (DF) 
:OAA9 85 FC AE 40 09 BD 10 08 (85) 
:0AB1 18 65 FB 85 FB 90 02 E6 (27) Mapa pamięci listing1 
:0AB9 FC 18 6D 43 09 85 FB 90 (EA) 





:0AC1 02 E6 FC AE 41 09 FO OA (AO) FROCTDERZJILE 
:0AC9 18 69 28 90 02 E6 FC CA (17) ;Procedura ta wypełni obszar o długości 100 linii 
:0AD1 DO F6 85 FB AO 08 Bl FB (11) ;i szerokości 10 bajtów na bitplanie o adresie 


;początkowym $70000 i szerokości 40 bajtów. 
;Oczywiście wpierw musimy narysować kontur który 
:chcemy wypełnić. W tym celu można oczywiście 
:skorzystać z procedury Draw. (patrz niżej) 


:0AD9 8D 42 03 AO 00 AS FC 18 (FF) 
:0AE1 69 04 85 FC B1 FB 8D 43 (25) 
:0AE9 03 20 44 OC 20 44 OC 20 (BE) 
:0OAF1 44 OC 20 44 OC EE 43 09 (B4) 
:0AF9 AD 43 09 C9 0A BO 03 4C (3C) 
:0B01 5D 0A EE 42 09 AD 42 09 (AO) 


BLTAPTH equ  $50 
BLTDPTH equ  $54 
BLTCONO equ  $40 


:0B09 C9 08 BO 03 4C 58 OA EE (4B) BLTAMOD equ  $64 
:0B1l 41 09 AD 41 09 C9 19 BO (8C) BLTDMOD equ  $66 

:0B19 03 4C 53 OA EE 40 09 AD (AD) BLTSIZE equ  $58 

:0B21 40 09 C9 04 BO 03 4C 46 (AF) p- Sd£E000, a6 

:0B29 O0A A9 04 20 C3 FF 20 CC (25) move.l 4570000+100*40+10, BLTAPTH (a6) 
:0B31 FF 58 A9 FB 9A 4C 74 A4 (E8) move. 1 4$70000+100*40+10, BLTDPTH (a6) 
:0B39 78 A9 00 8D 40 09 A9 OD (BF) move.l +5$9£0000a, BLTCONO (a6) 

:0B41 20 D2 FF 20 D2 FF A9 00 (40) move .w 30, BLTAMOD (a6) 

:0B49 8D 41 09 A9 00 8D 42 09 (86) move.w __ $30,BLTDMOD (a6) 





move .w 4+100*64+5, BLTSIZE (a6) 
rts 
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:0B51 A9 00 8D 43 09 AE 40 09 (01) 








COMMODORE 





Mapa pamięci listing nr2 


;Poczatek wlasciwej procedury Draw 


dmaconr =$02 
bltcon0 =$40 ;d0-x1, dl-yl Wspolrzedne poczatku linii 
bltconl =$42 ;d2-x2, d3-y2 Wspolrzedne konca linii 
bltafwm =$44 
bltcpt =$48 Draw: 
bltapt =$50 moveq fBitPlaneWidth, d4 
bltadpt =$54 lea BitPlane,a5 
bltsize =$58 
bltcmod =$60 IFNE FILL 
bltbmod =$62 cmp .w dl,d3 
bltamod =$64 beq end 
bltdmod =$66 bgt.s y2bigger 
bltbdat =$72 exg d0,d2 
bltadat =$74 exg dl,d3 
dmacon =$96 y2bigger: 
intena =$9a subq.w ł1,d3 
intenar =$1c ENDC 
ub. d0,d2 
lea $d£f000,a6 kW s 
intenar (a6) ,helpl ;zachowajmy informacje me .8 p 
KRAK a ż ; Jmy ; J sub.w dl,d3 
move .w dmaconr (a6) ,help2 ;o przerwaniach Ą 
K bmi.s yneg 
or.l 45$80008000,helpl ;i kanalach DMA z. d3,d2 
move .w +S$7fff, intena (a6) ;nie uzywamy przerwan aaa s 
move .w ł+$7£££,dmacon (a6) MOWEĘ +Oct1+1,d5 
move .w + $87c0,dmacon (a6) A A 
; ć bra.s lineagain 
bsr WaitBlit 6 
move .l fbitplane,bltdpt (a6) ;kasujemy bitplane ha d2,d3 
move.l 4$1000000,bltcon0 (a6) HR +Oct2+1, d5 
clr.w bltdmod (a6) n ć 
A bra.s lineagain 
move .w ł256*64+20,bltsize (a6) - 
bsr WaitBlit ga 
neg.w a 
„W d3,d2 
moveq +0,d0 iNarysujmy przykladowa linie a 
> bmi.s ynygtx 
moveq +0,d1 ;o poczatku w punkcie (0,0) 
8 ź moveq foct8+1,d5 
moveq 4120,d2 ;i koncu w punkcie (120,70) Ę 5 
móaa +70,d3 bra lineagain 
k ynygtx: 
b D ;Skok do wlasciwej d a a 
sr raw ;Skok do wlasciwej procedury JR 4oct7+1,d5 
p ą bra lineagain 
bsr WaitBlit =, 
move .w helpl, intena (a6) ;odtwarzamypoprzednie 3 * d2 
move .w help2, dmacon (a6) ;wartosci tych s aa dl,d3 
moveq 40,d0 ;rejestrow s ś 
4 bmi.s xyneg 
5 cmp.w d3,d2 
bmi.s xnygtx 
japs:E PE > moveq Oct4+1,d5 
help2: dc.w 0 ą > 
bra.s lineagain 
xnygtx: 
WaitBlit: = 
b 46,dma 6 Si, ka 
SE Ę 2 taB) moveq fOct3+1,d5 
bne.s WaitBlit A > 
bra.s lineagain 
rts 
xyneg: 
neg.w d3 
-W d3,d2 
;Stałą FILL ustawić w zależności od tego a 
p s bmi.s xynygtx 
„jakie linie chcemy kreślić następująco: 
ż moveq fOct5+1,dS 
:0 - linie standardowe ć > 
;1 - gdy kreślimy kontury do późniejszego wypełnienia A, UREARE 
k xynygtx: 
ia 0 exg d2,d3 
EL * moveq fOct6+1,d5 
= lineagain: 
7 U . IBOME mulu.w d4,dl 
go "CR ror.1 t4,d0 
A , add.w d0,dO 
m o 8 add. 1 dl,a5 
ch add. 1 dO, a5 
swap do 
BitPlane = $70000 ;Adres BitPlane'a or.w 4$B00+Mint, dO 
BitPlaneWidth = 40 ;oraz jego szerokosc 1sl.w +2,d3 
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Progll: 
aa 2 move.w ł$40,d7 
move.w d2,dl Progl2: 
1sl.w łł5,dl św 41,d7 
add.w łł$42,d1 bie (s stogi2 
DENIE ETET move .w d6, AUDOPER (a6) 
ORW +2,d5 subq.w _ tl,d6 
ENDC bne.s Progl1 
move.w 4£$0001, DMACON (a6) 
waitb: rts 
btst ł6,dmaconr (a6) 
bne.s waitb ;Listing 2 
Prog2: 
move.w d3,bltbmod(a6) lea $dff000,a6 
sub.w d2,d3 move.l ł Sample, AUDOPTR (a6) 
exE.1l d3 move.w ił SampleEnd-Sample, AUDOLEN (a6) 
move.l d3,błitapt (a6) move.w 410, AUDOPER (a6) 
bpi.s łineover move .w 430, AUDOVOL (a6) 
Oor.w ł$40,d5 move .w łł$8201, DMACON (a6) 
łineover: move .w ł$32,d6 
move.w d0,bltcon0(a6) Prog2l: 
move.w d5,bltcon1l (a6) move .w łł$60,d7 
move.w d4,bitcmod(a6) Prog22: 
move.w d4,bltdmod(a6) subq.w ł1,d7 
sub.w dź „d3 bne.s Prog22 
move.w d3,bltamod(a6) move.w d6, AUDOPER (a6) 
move.w 4$8000,blitadat (a6) addq.w ł1,d6 
move.w +$ffff,bltbdat(a6) cmpi .w łł$800,d6 
move.l f-1,bltafwm(a6) bne.s Prog21 
move.l  a5,bltcpt(a6) move.w łł$0001, DMACON (a6) 
move.1 a5,bltdpt(a6) rts 
move.w dl,bltsize(a6 
end: k j ;Listing 3 
rts Prog3: 
Oct8= 411000 iea $df£f000,a6 
Oct7= 400100 move.l Sample, AUD1PTR (a6) 
GtG 401100 MOVE .w ł SampleEnd-Sample, AUD1LEN (a6) 
OGR 411100 move .w 10, AUD1PER (a6) 
OoGta- 810100 move.w łŁ20,AUDLVOL (a6) 
Oct3= %01000 : 
Oct2= 400000 move.l fModulation, OE (a6) 
Octl= 410000 move .w łłModEnd-Modulation, AUDOLEN (a6) 
| ZO SO! FS£TFf, AUDOPER (a6) 
Świat dźwięku by MR SOFT MPO 
(c) Kebab 1992 move.w łł$8001, ADKCON (a6) 
move .w łł $8203, DMACON (a6) 
Prog3l: 
kc wiek btst ł2, POTINP (a6) 
AUDOLEN equ $a4 
bne.s Prog32 
a> dkdją bchą +1, $bfe001 
RAUDOVOL equ $a8 Prog32: ć 
AEDDDAPEA Za btst ł6, Sbfe001 
bne.s Prog31 


AUD1PTR equ $b0 
AUD1LEN equ $b4 
AUD1PER equ $b6 


Move „w ł$0001, ADKCON (a6) 
move.w łł$0003, DMACON (a6) 


AUDIVOL equ $b8 RE 
AUD1LDAT equ $ba Dane 
Sample: 
POTINP equ $16 dc.b -128,-124,-119,-113,-107,-100,-91,-82,-69 
DMACON equ $96 dc.b -55,-38,-20,-9,0,2,5,11,19,26,39,56,76,83 
ADKCON equ $9e dc.b 92,104,117,127,120,111,104,93,85,73,65,59 
dc.b 45,33,20,14,9,3,-8,-15,-24,—35,-43,-59 

:Listing 1 dc.b -83,-100,-122 
Ezeali: SampleEnd: 

lea $dff000, a6 

move.l _ łSample,AUDOPTR(a6) a 

move.w ił SampleEnd-Sample, AUDOLEN (a6) | EGalstiówź 


move.w +10, AUDOPER (a6) 
move .w 430, AUDOVOL (a6) 
move.w łł$8201, DMACON (a6) 
move.w łł$4000, d6 
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dc.w  0,0,0,0,0,2,4,7,9,12,15,19,23,28,33,37,42 
dc.w 48,54, 60, 64, 64, 64, 64, 64 
ModEnd: 
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AMOS Listing 


Rem Demko by Zybuł/W.F.M.H. 
Paper 0 : Rem Kolor tla 0 
Cis 

Hide : Rem Chowa strzalke 


UWAGA!!! ERRATA do poprzedniego numeru. 

































Złośliwy chochlik drukarski zmienił nam w poprzednim 
numerze treść listingu nr 1. Poniżej podajemy błędną linię: 


if *-namel€>>30 
Curs Off : Rem Wylacza kursor 


Ink 15,0 
Set Rainbow 0,0,200,”7,””,”(1,1,15) (1,-1,15)” 
Set Rainbow 1,0,200,”(1,1,15) (1,-1,15)7,7","" 
Set Rainbow 2,0,200,””,”(1,1,15) (1,-1,15)”,"" 
Set Rainbow 3,0,200,”*(1,1,15) (1,-1,15)”,”(1,1,15) (1,-1,15)” 
Rainbow 0,0,40,32 
Rainbow 1,0,256,32 
Rainbow 2,0, 75,32 
Rainbow 3,0,225,32 
Wait 30 
STAR: 
Set Rainbow 3,0,200,”(1,1,15) (1,-1,15)”,”(1,1,15) (1,-1,15) "m 
For F=1 To 3 

For D=75 To 137 


oraz jej prawidłową postać: 
if *-namelG>30 


W. imieniu chochlika przepraszamy. 
| ZR ZE Z Ó) 
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Oczywiście Marcinie! 
Jednym z naszych celów jest właśnie pomoc w nawiązywa- 
niu kontaktów pomiędzy ludźmi np. z tego samego miasta 
w celu współpracy we wspinaczce na wyżyny "sceny" (patrz 
również KEBAB 7-8/92 "Na Scenę!). Chcielibyśmy aby 
każdy, kto chciałby takie kontakty nawiązać, czuł się 
zupełnie swobodnie i po prostu pisał do nas. Z drugiej 
jednak (takiej bardziej prywatnej) strony muszę Ci powie- 
dzieć, że to niezupełnie jest tak, jak to przedstawiasz jeżeli 
Rainbow 2,0,D,32 chodzi o zaawansowanych np. koderów. To, że w pewien 
Rainbow 3,0,300-D, 32 sposób ignorują i pogardliwie patrzą na tzw. "Lamerów" 
Wait Vbl : Rem Czeka na zakonczenie wyswietlania ekranu] wynika zazwyczaj z tego, że im również nikt nie pomagał 

Next w początkach kariery. 

For D=137 To 75 Step —1 Wszystko, czego się nauczyli jest (mówię tu o prawdzi- 
Rainbow 2,0,D,32 wych koderach a nie tych co tylko przypisują sobie czyjeś 
Rainbow 3,0, 300-D, 32 zasługi) rezultatem sporych poświęceń i ciężkiej pracy. O- 
i: mi czywiście ktoś, kto sam do wszystkiego doszedł nie zawsze 

musi chcieć dzielić się swoją wiedzą z innymi i tego typu 

NESE samolubne zachowania nie są niczym nowym. Z drugiej 

NEKE strony jest na pewno sporo doświadczonych 
Set Rainbow 3,0,200,”(1,1,15) (1,-1,15)”,”(1,1,15) (1,-1, 15)”,%G,1,45),51715)5 osób, które chętnie pomogą młodszym (kom 
Rainbow 3,0, 75,180 puterowo) kolegom i do nich adresujemy 
For X=1 To 10 


For F=l To 30 
Rainbow 3,F, 75,180 





m.in. Twój list. 


Szanowna Redakcjo ! 


AWEDDAMDE Od niedawna jestem użytkownikiem Amigi. Używam 

Next Amosa 1.3 do pisania programów. Nurtuje mnie następujący 
Next problem: mimo iż posiadam kompilator, nie potrafię sprawić. 
Goto STAR aby program uruchamiał się z CLI lub bezpośrednio z dysku, 


c.d. na stronie obok 


Errata do Inputer'a... W następnym numerze: 


Przy tworzeniu oprogramowania. które umożliwiło by wykorzystanie zalet 
systemu INPUTER niestety, ale nie udało mi się uniknąć kilku niedopatrzeń. 2 
Kilku z naszych Czytelników miało problemy z prawidłowym wpisaniem za- Następny numer Kebaba bę 
mieszczonej w ostatnim numerze gry MINI-PENETRATOR, która otwierała cykl YATONAWA więks zości poświęcony 
programów zapisanych we wspomnianym wyżej systemie zapisu. Podczas *wkle- . - 
pywania” owej gry program INPUTER owszem. sprawdzał prawidłowość sumy Cruncher'om, czyli programom 
kontrolnej ale czasem wpisywał do pamięci przekłamane dane. Zjawisko to fate kompresji danych. Znajdzie- 
występowało na tyle rzadko, iż uszło mojej uwadze, za co pragnąłbym wszystkich k ?, ż Ą 
zawiedzonych serdecznie przeprosić. Dokonałem wobec tego niewielkich mody- cie tam artykuł porównujący naj- 
fikacji co pozwoliło na wyeliminowanie możliwej uprzednio kolizji z systemem lepsze tego typu programy z [BYE 
operacyjnym Commodore 64. Poprawki są niewielkia - w zamieszczonym : TAI ik Sta 
w poprzednim numerze KEBABA listingu programu INPUTER należy zmienić 1 Amigi, gorytmy OompreSji, Spo- 


niektóre z linii. Oto one, w postaci poprawnej: Se) sterowania PowerPackerem 


30 1F B<>125183 THEN PRINT "ZLE DANET':STOP 1079 DATA z poziomu ARexx'a, i inne. Oczy- 
10.F8.98,A0,05.4A.6E,A8.03.6E 1080 DATA A9.03,6E.AA,03,88,10,F3.CA.10  SAYSSCKACEZI s EBK 4s1(S-FEH 
1082 DATA DA,52,B9,A8,03,9D,B8,03.EE.DA 1086 DATA Rzg! a) 
B8.03.8D.64.53.98.AA.A9.00.18 1096 DATA 51,85.FC.A0.00,B9.B8.03.91.1B JZZSUDEWINZCIOWCEC O 
0 BRSIETA UO SES DAY LEC 
Przed przystąpieniem do ich wpisywania warto porównać je z liniami orygi- A 
nalnymi gdyż poprawki zwykle dotyczą jednej lub dwóch danych w każdej z tych sp rawozdania zCĆ opy Party 
linii. przez co wpisywanie ich w całości może okazać się niepotrzebne - wystarczy aię Warszawie. Do u ONSZY NE za 
nanieść roznice. 





Paweł Sołtysiński miesiąc. 


0 SEND ||| ros%ż 





dokończenie ze strony 35 

aby program uruchamiał się z CLI lub 
bezpośrednio z dysku, a nie spod okna 
edytora. Mimo wielokrotryjch prób kom- 
pilacji, nie udało mi się wczytać napisa- 
nego przeze mnie programu. (...) 


Sławomir O. 


Przyczyn tego zjawiska może być kil- 
ka (zakładając, że udało się nam już 
skompilować program): 


1.1. Brak biblioteki diskfont. library 
w katalogu Libs z dysku na którym nag- 
rany jest skompilowany plik. 


1.2. W samym kompilerze. w menu 
*Compiler Program Setup”, opcja "Crea- 
te default screen” jest ustawiona na 
"No". W tym przypadku, Amos nie stwo- 
rzy automatycznie podstawowego ekra- 
nu dła programu, a pierwsza komenda 
odnoszące się do niego, spowoduje błąd 
i wyjście z programu. Najlepiej ustawić 
tę opcję na "Yes", zaś pozostałe na "No". 


1.3. Uszkodzony plik Compiler.A- 
MOS, lub jego nieumiejętna przeróbka 
przez niepowołaną osobę. 


Jeżeli kompilator niema ochoty kom- 
pilować w ogółe. to najczęściej spowodo- 
wane jest to: 

2.1. Brakiem wszyskich plików niez- 
będnych dla kompiłera (m.in Compi- 
ler.library, A_comp.lib). 


2.2 Nieprzelestowanym programem 
- komunikat "program not tested !!!”. 


2.3. Patrz punkt 1.3. 


Cześć Kebabie!!! 


Marmogromny problem. W paź- 
dziernikowym numerze profesjo- 
nalnego miesięcznika "Amiga Ma- 
gazine”w artykulepana prof. Woj- 
ciecha Bruszewskiego przeczyla- 
łem iż program *DeluxePaint" nie 
uruchamia się na Amidze bez pa- 
mięci FAST. Z przerażeniem 
stwierdziłem, że na mojej Amidze 
ów program uruchamia się pomi- 
mo, iż posiadam jedynie pamięć 
CHIP. Czyżby moja Amiga była 
zepsuta? A może mam jakiegoś 
wirusa? Błagam pomóżcie... 


Dr Boczek 


Niestety Drogi Doktorze 
Boczku niejesteśmy w sta- 
nie Ci pomóc. Problem jest 
na tyle poważny, iż w na- 





A RÓW 


Program KEBAB_MON V5.0 jest na- 


Kupon ogłoszeniowy 


"imię t nezwiska 


odres_ 








szym amatorskim groniere- _ Śrywany na kasetach w systemie TURBO. 
dakcyjnym nie udało się go Każda zkasetjest przed wysyłaniem sprawd- 
rozwiązać. Być może ktoś zana. W przypadku kłopotów z bezbłędnym 
z Czytelników  Kebaba wgraniem programu do pamięci należy 
wskaże przyczynę tak nies- _ dokonać korekty ustawienia głowicy mag- 
łychanie dziwnego zacho- _ netofonowej, najlepiej przy programu RE- 
wania Amigi naszego zroz- _ CORDER JUSTAGE lub podobnego oraz 
paczonegoCzytelnika. Cze- odłączyć karty typu BLACK BOX, gdyż 
kamy na propozycje. Naj- _ kłócąsięonezwykłezsystemem wgrywania 


ciekawszez nichopubliku- programu. 


jemy na naszych łamach. 


PAWEŁ SOŁTYSIŃSKI 





= 


Profesjonalny, wielofunkcyjny debugger dla Commodore 64 autorstwa Pawła Sołtysińskiego 


EM: 


MON V.5 (designer's version) 


- pozwala zainstałować się w wybranym obszarze Paine: C-64 


- posiada zdolność assemblacji i reassemblacji wszystkich rozkazów 6510 (również niepublikowanych) 


- azahy edytor pełnoekranowy 
o 


- dostęp do całej pamięci C-64 


- możliwość edycji/interpretacji danych jako znaki, sprite'y, sample (!) 


- współpraca z magnetofonem i stacją dysków 
- automatyczny relokator (!) kodu maszynowego 


| i wiele, wiele innych! 





Cena programu wraz z dyskiełką 80 tys. zł. Pieniądze należy wpłacać na nasze konto, a na każdym 
odcinku wpłaty czytelnie napisać czego wpłata dotyczy. Niestety z powodów technicznych musimy 


zrezygnować z taśmy jako nośnika programowego. 


LENZE 














SilverDream!s 
Cz Commodore 
SERVICE 


„komputery 
-wyposazenie dodatkowe 
„peryferia 
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